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Damit Roboter niemals streiken: 



Neu. BASF FlexvDisk Science 

Getestet aufkonstantes Langzeitverhalten 
selbst unter hartesten Einsatzbedingungen. 



In vielen Bereichen sind heute 
elektronische Speichermedien 
pausenlos im Einsatz. So stellen 
etwa permanent aktivierte Indu- 
strieroboter hochste Anforde- 
rungen an Prazision und Lang- 
zeitverhalten von Disketten. 
Denn schon die kleinste Storung 
im elektronischen Gedachtnis 
kann in vollautomatisierten 
Fertigungsprozessen viel Zeit 
und Geld kosten. 

Die BASF-Forschung hat mit der 
neuen FlexvDisk Science eine 
spezielle Diskette ftir den Einsatz 
in Wissenschaft und Technik ent- 
wickelt - getestet auf absolute 
Datensicherheit und konstantes 
Langzeitverhalten selbst unter 
hartesten Einsatzbedingungen. 
Dariiber hinaus fiihrt die intensive 
Forschungsarbeit der BASF auf 
dem Gebiet der elektronischen 
Speichermedien zu einer fort- 
laufenden Optimierung ihres 
gesamten Disketten-Programms. 




Das neue BASF Disketten-Programm. 
Datensicherheit durch Spitzentechnologie. 
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EDITORIAL 



Herzlich willkommen bei Computer Praxis/Telematch oder kurzCP/T.sodas 
kiinftige Kiirzel der beiden Objekte. die ab dieser Ausgabe zusammen laufen. 
Ob Sie zuvor nur Computer Praxis oder nur Telematch oder beide parallel gelesen 
haben: Beide inzwischen vereinten Redaktionen mochten Ihnen die beste aller 
Computer(zeitschriften)welten geben. Was auf das Themcnangebot bezogen 
heiBt: Umfassende Hardware-Information. Vor allem aber ausfiihrliehe Reviews 
jedweder Art von Software. Listings fur alle popularen Systcme. und dies in jeder 
Ausgabe. Themen, die fur Einsteiger wie fortgeschrittene User gleichermaBen 
interessant sind.Telekommunikation in alien Spielarten. Robotics, also praktische 
Nutzanwendung der Computersysteme durch ..Roboter-Peripherie." Vom einfa- 
chen Roboterarm bis zur Steuerung und Kontrolle des elektronischen Heims von 
Morgen. Dazu viele Randbereiche, die — unsere von beiden Einzelobjekten 
parallel durchgefuhrten Frageaktionen an Sie und mit Ihnen, liebe Leser, haben das 
ergeben — in anderen Objekten nicht oder nur selten stattfinden. Musik zum 
Selbermachen. Grafik. Animationen. Und anderes mehr. 
Lassen Sie uns die neue Philosophie von CP/T auf diesen Nenner bringen: Fii r uns 
ist der Computer, insbesondere der Homecomputer. die derzeit ultimative Form 
elektronischer Unterhaltung im weitesten Sinne. Computer als Selbstzweck — das 
mag fur einen Bruchteil der nach Hunderttausenden zahlenden Systembesitzer 
wichtigsein. Was wir, was Sie praktisch damit tun konnen, urn die Freizeitsinnvoll 
auszuftillen, das wollen wir darstellen. Die ganze Anwendungspalette vom rein 
passiven Spielen iiber die vorgenannten Themenbereiche bis hin zu immer perfekte- 
ren Programmen unter Ausnutzung aller systembedingten Moglichkeiten. 
Mit dieser ersten CP/T Ausgabe zeigen wir Ihnen auch in Sachen optischer 
Umsetzung unseren neuen und. so glauben wir. anderen Weg. Wir wiirden uns 
freuen. wenn Sie uns ktinftig begleiten. ganzaktiv. Dennden Untertitel ..Das User 
Magazin" haben wir aus gutem Grunde gewahlt. Die relativ junge ..Geschichte" 
beider Magazine ( ein halbes Jahr ist es bei der Computer Praxis, zwei Jahre sind es 
bei Telematch) hat bewiesen, daB hier die Leser sind, die selber machen. Darauf 
eben kommt es uns an. Auf Sie. die mit Vorschlagen und Beitragen, mit Kritik und 
Programmen, mit Fragen und Auskiinften mitwirken. 

Fiir CP/T wiinschen wir uns den noch intensiveren Dialog mit Ihnen. Nebeneinem 
interessanten, verstandlichen, informativen, vor allem umfassenden redaktionel- 
len Angebot bieten wir ab dieser Ausgabe exklusive Serviceleistungen. Und 
natiirlich haben wir einige Uberraschungen parat, die Ihnen noch mehr CP/T-Ap- 
petit machen werden. 

Wenn Sie Fragen haben, Vorschlage machen oder. was uns riesig freuen wiirde. 
mitarbeiten wollen, rufen Sie an bzw. schreiben Sie an unsere/Ihre Adresse, 
namlich CP/T (Computer Praxis/Telematch), Paul straBe 3, 2000 Hamburg 1, 
Tel.: 040/ 32 81 05 0. Auf dann 
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Titel 



Musik auf dem 

Computer 13 

Unscrc Autoren habcn das gan/e breite 
Spcktrum der Compulermusik unlcr ver- 
schiedenen Gesichispunkien dargestellt. Nach 
dem Mono: Fiirjeden etwas, RicSie 
haargenau das Richtige! 

Neueste Deutsche Welle 14 

Musikprofi Lutz Vogelsang sagl Ihncn.was 
Sic iiber MIDI wisscn miissen unci welche 
Miiglichkeiten User habcn 

Die Stimme 

seines Herren 16 

Mil clem Voicemaster bringen Sic Ihrcn C 64 
/urn Sprcchcn. Unci zum Singen! 



Background-Tune 



19 



. . . und die Musik spicll dam! Zu jedem 
Programm mil dicsem Programm. Wie dcr 
Nameschon sagl: Hiniergrundmusik — fur 
alle Fallc und Gelegenheiten! 

Der Sound, aus dem 

die Spiele sind 22 

CP/T-Autor Alfred Gorgens zeigt Ihncn 
beispiclhaft. was welches System musikalisch 
kann. Hires ist garanlierl auch dabei! 




Magazin 



Drucker auf Draht 28 

UnserTesl-Team fiat den Seikosha 
GP-550 AT mal arbeiten lassen 

Hackers Hand- 

werkzeug 29 

Damit wir uns nichi falsch vcrstchen: Hicr 
siellen wireincn Akusiikkoppler vor. 
Dazu ein Tcrminalprogramm lurclen C64. 
Was Sic damit machen. steht aufeinem 
andcren Blatt 

Disk-jockey 

Spectrum 30 

Mil dicscr Floppy machen Sie natQrlich 
mchraus Ihrem Spcclrum. Keinen Main- 
frame, verstehi sich. abcr immcrhin: Spei- 
cherplatz fur ein paar Daicn mehr 



Mehr als ein Joystick 32 

Freude (uf TI-Besitzen Mil MBX bcginnl die 
ncuc Dimension des Spiclcns 

Der Papier-Tiger 34 

Ein Printer. der es(fast) alien Rcchnern recht 
machl. wenn's am Hardcopies gehl. Schncll, 
schlau und preiswert ist der IDS 



Die Programme 



Ncuc Listings fur alle Systeme. Von unscrcn 
Systemexperten erprobt und garantiert fehler- 
frei. wenn Sie genau das einlippcn. was wir 
I linen vorgegeben habcn 

Disassembler 38 

Das Umwandlungsprogramm fur Atari 

Vokabelpauker 41 

Lernen mil dem VC 20. Und mehr 

Schlange 44 

SpielspaB auf dem C64! Schnell und 
musikalisch schon 

Von A bis ZX 46 

Verschiebe-Puwlc fiir den ZX 81. Beim 
Spiclen nicht vcreesscn: Dcr Countdown 
lauft und halt Sic aufTrab! 

Micro Dog 48 

MehrSpalJ am Spcclrum mil dicsem 
Programm: Gagigc Sounds und gute Grafik 



SOGO 



54 



Quasi drcidimensional kommt Ihncn IhrTI 
vor. wenn Sie unscr Programm in EX-BA- 
SIC einaeeeben habcn 
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Moonraker 57 

Erganzungen miissen auch mal sein. Wie 
etwa bci dieseni Programm (Version I.I) 

The Bock Goes On 58 

Wer? Wo? Was? Weilergehl's mil der 
Blockgrafik. Diesmal fur Commodore und 
Sinclair-Besiizer 



Serie 



Eine solide Basis 64 

Was Sie iiber BASIC wissen sollten oder 
wissen wolllen erfahren Sie bier. 
Von Anfangan. 



Thema 



Die edle Kunst des 
Programmierens 69 

Wir haben uns bei Elecironic Arts umgese- 
hen. dcm Edel-Label in und aus Silicon 
Valley. Warum da alles gan/ anders isl. 
verrat Ihnen unscr Mann in USA, 
Lonn Johnston. 



Software 



Programme auf Cartridges. Disketten und 
Cassetten fur alle. die SpafJ am Spiel haben. 
aber nieht die Kat/e im Sack kaufen wollen. 
Unser Favorit in diescm Monat heilJt: 

War Of The 

Worlds 72 

Nicht gan/ unwit/ig. aber auch nicht dasGelbc 

vom Ei. der Rest (fur Atari. VC 20. 

C 64. Spectrum und TI 99/4 A 74 



Aktion 



Diewildel3 80 

Der Programmierwettbcwerb fur alle. die 
wirkliche Wahnsinnsprcise gewinnen wollen. 
Nicht mehr. aber auch nicht wcniger! 

Clubs 82 

Wir haben uns den Diirener User Club 
angesehen. Einfach Spitzc. was da gemacht 
wird. Zur Nachahmung empfohlen 




Bauen 



Selbsthilfe fur 

Linkshdnder 84 

So wird Ihr Joystick in zchn Minuten 
seitenverkehrt. Oder richtig. Je nach 
Handhaltung 



Utilities 



Zweiknopf- 

bedienung 85 

Bequemere Floppy-Bedicnune beim C64? 
Kein Problem mil unscrer kleinen. aber 
feinen Hilfe 

Und ewig lockt 

der Prozessor ... 88 

Die 3-D World machl Grafik auf dem TI 
noch schdner. Genauer: Dreidimensional! 



Telekommunikation 



Fehlerf reie Daten- 
ubertragung 91 

Alles ( fast jedenfalls). was man da ruber 
wissen mulS. steht im Christcnsen Protokoll. 
Gunnar Binder erlautcrt Ihnen. 
wie's funktioniert 



Special 



Ein Schmetterling 
im elektronischen 
Netzwerk 92 

Wozu ein Computer auch gut ist? Zum 
Beispiel fur die Erhaltung von Arten. Sie sind 
zur Mitarbcit aufgerufen 

Bucher 95 
Kleinanzeigen 96 
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Ob und wo 

Sie haben iiber das Spiel ..Seven 
Cities Of Gold" berichtei. Laufl 
das auch auf dem Atari 800 XL 
und wo ist es erhaltlich? 
Sonke Neise. 2000 Hamburg 20 

Ja. es laufl auf diescm System, 
falls Sie eine Diskeitenstation 
hesiizen. Zu hahen isi es. wie alle 
anderen vorgestellien Spiele auch. 
beim Compuier-Fachhandel und in 
den Fachahteilungen der grofien 
IVarenhduser. CP/T 

PS zu Pitfall II 

Wurde bei ..Tips & Tricks fur Pit- 
fall II" das Wichtigste vergessen? 
Oder ging es ausschlieBlich um 
die VCS- Version? 
Ich besitze das Spiel fur den Atari- 
Computer auf Cassette. Bei dieser 
Version ist nach den 199.000 Punk- 
ten zwardererste Teil abgeschlos- 
sen . aber es geht oh ne la nge Unter- 
brechung mit dem Punktestand 
des ersten Teils weiter. Und jetzt 
erst richtig. Weder von den neuen 
..wilden" Tiercn (Ameisen. groBe 
Fische) noch von den neuen Ver- 
haltensweisen der Frosche und 
Fledermause ist die Rede. Es miiBte 
also mindestens ein zweiter Lage- 
plan mit den neuen Gegebenhei- 
ten abgedruckt werden! 
BodoHallerjun..89IOLandsberg 

Die Auffordenmg leiten wir gem 
an die grofie Spie/ergemeinde wei- 
ter und binen um Obersendung 
von Losungen. CP/T 



Raiders Rache? 

Nach iiber einjahrigem Spielen 
der VCS-Cassette ..Raiders Of 
The Lost Ark" habe ich resigniert. 
Was man auch tut: Es ist nicht 
moglich, mchr als 19 Punkte zu 
sammeln oder gar den geheimnis- 
vollen ..Schriftzug" auf den Bild- 
schirm zu bringen. Ich bitte jeden. 
der das fenigbringt.sich mit mirin 




iitis: Computer Stl rlichclcicn 



Verbindung zu setzen. Oder weiB 
etwa nur der Programmierer die 
Losung? 

Boris Gunter. Fohrenhof 13. 6800 
Mannheim 31. Tel. 0621/ 742228 
(zwischen 19 und 22 Uhr) 



Ohne Worie! 
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Nur die Hdlfte? 

Baut das Atari 64-Modul statt auf 
64Knurauf32Kaus? 
Ulrich Keuter. 4472 Haren 3 

Per Speicher wirdzwar. wie schon 
der Name des 64-Moduls sagt. auf 
64 K aufgesiockt. Der frei ver/iig- 
bare Speicherplai: isi jedoch we- 
seiulich gcringer. da einigesan Ka- 
pazildt aim Beispiel fiir das Be- 
Mebssystem von vornherein abge- 
reclmei w erden mufi. Zur Verfii- 
gung stehen nach Iniiialisieren des 
DOS etc. tatsBchllch 32 K frei ver- 
fiigbarer Speicherplalz. CP/T 

Graphics ROM 

Sie haben das Graphics ROM fiir 
den Acorn B in der TM-August- 
ausgabe beschrieben. Handcli es 



sich dabei um ein Fremdfabrikat? 
Und: Wie teueristes?Ewald Hart- 
wig. 4950 Minden 

Das Graphics ROM wild von der 
Fa. Boston Computer in Mim- 
chen angeboten. Empfohlener Ver- 
kaufspreis cirka ISO Mark. CP/T 

Keine Ausstrahlung 
in Bayem 

In der TM-Septembcr-Ausgabe 
fand ich eincn Artikel iiber die 
Ausstrahlung von Computerpro- 
grammen iiber Radio. Da ich in 
Bayem wohne. kenne ich die Fre- 
quenz des Senders nicht. Gibt es 
noch andcre Sender, die solche 
Ausstrahlungen vornehmen? 
Marc Herzog. 8200 Rosenheim 
Pang 

Bislang werden diese Scndungen 
nur iiber den Siidfunk 2. Siidwest- 
funk zweitcs Programm und SR 2 
Studiowelle Saar ausgesirahlt. So- 
bald wir Informaiionen dariiber 
erhalten. dafi die Bit-Verbreiiung 
iiber Radio sich auch bei anderen 
Siationen durchsetzt. werden wir 
die Sendetermine veroffentlichcn. 

CP/T 

Fehlermeldung 

In TM 5/6-84 stellten Sie ..Centi- 
pede" von Dirk Tcnnie vor. Don 
habe ich einen Fehler gefunden. 
der auf dem Bildschirm die Aus- 
wahlgrafik und das Spielfeld ver- 
inischt.Zeile 5180 nuiB lauten: 
5180 IF PKI6 THEN SCI0:? 
#6:"l":SETCOLOR 1.12.10: 
GOTO 50 

Daz.u mochte ich anmerken. daB 



..Centipede" ein sehr gutes Spiel 
ist. Meinen Gliickwunsch an den 
Programmierer. 

Jorg Kellermann. 2890 Norden- 
ham 21 



Danke fiir die Korrekmr und das 
Kompliment. CP/T 

Hilfe fur Ultima II! 

Seit langerer Zeit hiinge ich bei 
-Ultima II" (C 64) an einer Stelle 
fest. Situation: Ich war in alien 
Zeitepochen. sowieauf dem Plane- 
ten ..X". wo ich bercits mit Father 
Antos gesprochen habe. Leider 
bekomme ich den anscheinend 
sehr wichtigen Ring von keiner 
Person, weder durch Geld noch 
durch gute Worte. Meine Fragen: 
Gibt es auBer der Erdc und ,.X" 
noch andcre Planeten? Wcnn ja. 
welche Koordinatcn haben sie. 
und von wem kann ich sie bekom- 
men? Gibt es auch auf ..X" ver- 
schiedenc Zeitepochen? Wenn ja. 
wo erreichc ich diese? UndschlieB- 
lich: Wie bekomme ich die an- 
scheinend wichtige Information 
aus dem alien Mann heraus?(Dic- 
sen Tip gab mir ein Scher)? 
Dominik Vogt.4300 Essen I 



IVer hi/ft weiter. Ultima ll-Fans? 
Vktteicht wird ja ein Beitrag fur 
unsere Strategic & Taktik-Session 
daraus! CP/T 

Videospielen verboten 

Ihr Leitartikel hat mich crschiit- 
tert. Ich bin 16 Jahrealt und Besit- 
zer einer Atari- und einer Coleco- 
Konsole. IchhabeeineinzigesMal 
eine Cassette gekauft (Defender) 
und war cnttiiuscht. Grand: Ich 
sah mir die Cassette nicht vorher 
an. Viele Besitzer einer Konsole 
sind timer 14. und ich bezweifle, 
daB diese Cassetten ohne Test 
kaufen. flberdies diirfte der Staat 
das Mindestalter wohl bald auf 18 
crhohen. wenn nichts getan wird. 
Boris Giinter. 6800 Mannheim 31 



Unsere Frage noch einmal: Was 
meinen Sie dazu? Einigkeit. so all 
der Spruch sein mag. macht stark. 

CP/T 

Aus fiir Videospiele 

Als begeisterter Videospieler be- 
daure ich Ihren ..Schwenk" ins 
Computerlager sehr. Sie tragen 
dadurch zum Niedergang der Vi- 
deospiele bei. DergroBtc Vorwurf 
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ist allerdings den Herstcllern zu 
machen! Warum werden Video- 
systeme. die den Home Computer 
urn Langen schlagen (Atari 5200 
und 7800). in Deutschland nicht 
eingefuhrt? Warum kosten gute 
Spielcassetten immernochca. 140 
Mark? Warum ist die Auswahl 
hierso klein? 

Marcus Berg. 2406 Stockelsdorf 




Den von /linen formulierten 
..Schwenk" hahen wit: bereits be- 



griindet. Votn Niedergang der Vi- 
deospiele zu reden, (Si — subjektiv 
betrachtet — sicherlkh tichlig. 
Aber die Grenzen zwiscken Com- 
puter- und Vidcocomputer Spiel- 
system sind. nicht zuletzt aufgnmd 
der Preisentwicklung. derart ver- 
wischl, daJS von einem reinen Vi- 
deospielmarkt nicht mehr die Rede 
sein kann. Das eben hahen ouch 
die Herstetter erkannt. So ist es 
kein Zufall. daft Systeme wie das 
5200 in den USA ausverkauft (!) 
werden und das System 7800 gar 



nicht erst auf den Markt kommt. 
Die Kritik am ..Schwenk" ist da/nit. 
so fmden wir, unhegriindet. Und 
was die Auswahl anhclangt: Wir 
konnen mir testen. was ganz offi- 
ziell lieferbar ist. Das gilt auch fiir 
Computer-Software. CP/T 

Tips fur Quest For Tires 

Wilfried Pankoke hat Schwierig- 
keiten bei der ..Lavagrube". Hier 
kommt Hille: Urn uberdieGrube 
zu kommen muB man. nachdem 



man den letzten Stein bei der Ab- 
fahrt den Berg hinunter passiert 
hat. Gas gcben. bis man ein Tempo 
von 80 km/h erreicht. Hat man die 
Gmbe so iibersprungen. muB man 
sofort vom Gas gehen und ab- 
bremsen. da einen sonst die vom 
Himmel fallcnden Fclsbrocken er- 
schlagen. 

Oliver Martin. Wetzlar 




Wie gehaht: Danke vielmals fur 
solche Tips. CP/T 



Die neuen Activisio 
fur Ihren Mom 




-Disks 
-Computer 







Laser im PC-Format 



Sanyo bringi mil dem Laser 3000 
einen Applc-kompaiiblcn Rech- 
ncr auf den dculschen Markt. Das 
Gerat ist mil eincm2 MHz6502A 
Pro/cssor ausgeriistet und bielei 
fiir rund I7(K) Mark 64 KByte- 
RAM. Ccnlronics eingebaut. hoch- 
auflosendc Grafik (560 x 192 bei 
sechs Farbcn. 280 x 192 bei acht) 
und eingebautes 32K-Microsoft- 
Basic verstchen sich bei dicsem 
Preis von selbst. 




Jugend, forscht! 



Endspurt 7iir Anmeldung bei Ju- 
gend forscht '85, dem Wcitsireii 
einfallsreicher und wittbegierigcr 
Madchen und .Jungen. Am 30. 
November isi AnmeldeschluB fiir 
die 20. Runde des Weilbewcrbs. 
Jugendliche im Alter bis2t Jahren 
konnen sich mil Themen aus Bio- 
logic. Chemie. Geo- und Raum- 
wisscnschaflen. Malhcmalik/ln- 
formatik. Physik. Technik oder 
dem Sonderpreislhema Arbeilsweli 
inlensiv auseinandersetzen. Neben 
dem nicht zu untcrschatzenden 
Gefiihl, dabeigewesen /u sein. win- 
ken Geld- und Buchpreise. Stu- 
dienaufcnthalte und Einladungcn 
/ii Veranstaitungen. 
Scharf nachgedacht! Vietteichi fiilli 
einem unserer l.eser ein interes- 
sames Thema ein. Auch mil dem 
Compuicr lassen sich — nichi nur 
im Bereich Malhe/lnformalik — 
interessante Vorhaben ausftihrcn. 



Fiir die Junioren. die am 3 1 . 1 2.84 
noch kcine 16 Jahre sind. wird 
nach den gleichen Regeln 'Schiiler 
experimenlieren' veransialici. 
Nahcre Informaiion gibt's bei dcr 
Siiliung .lugend forschl e.V. Not- 
kesiraCe 3 1 . 2000 Hamburg 52. 



Musik auf dem Apple 



Wer in die Musik-Well des Midi- 
Inlerface hineinschnuppem moch- 
te. ohne sich gleich selbsl einen 
Synthesizer in die Bude /usiellen. 
dem kannderOsterreichische Bas- 
sist und Jaz/.cr Adelhard Roidin- 
ger auf dieSpiiinge helfen. Dcr hal 
namlich aasgekosiet. was fiir Miig- 
lichkeitcn in einem Apple in Ver- 
bindung mil divcrsen Synthys sieckl 
und das Ergebnis als ..Compuicr 
& Jazz Projekt I"' im August auf 
Plane (TH 1(X)2S4. Vertrieb..plSne". 
Posirach 827. 4600 Donmund I) 
gcbracht. 

Lediglich Bass und Schlag/cug 
sind hier jiatQrlichc "Instrumente. 
hinler denen die Elektronik einen 
ncuen. interessanlen. aber keines- 
wegs befremdlichen Klangteppich 
entrollts Trot/ aller angewandter 
Technik wirkl das Gan/e im kci- 
nem Moment kiinstlich. Wer sich 
noch weitcr in diesem Versuch dcr 
Auseinandersetzung mil dcr zur 
Zeil modernsten Moglichkeiicn 
dcr Soundgenerierung vertiefen 
will. PQr den hiili Thein. Linien- 
sirafk- 12. 2800 Bremen I das /u- 
grunde liegende Notcnmaterial be- 
reii. 



In Reinschrift 



Mil einem Nadel-Malrixdrucker 
fiir jeden Microcomputer belebt 
iti-Datentechnik. TeleniannstraBe 
8. 7250 l.conbergden Markt. An 
die 1700 Mark koslel dieCenlro- 
nies-Ausfiihrung des Olympia 
electrpnic compact NP. Wer die 
Wahl zum V.24-lnterfacc nutzen 
miichle. darf knapp zWei Tausen- 
der hinlegen. Fiir dieses Geld 
kann man sich allerdings dann 
auch die Graliklahigkeil ffirdcnC 
64 erkaufen. Schdnschrift beherr- 
schen alleangeboienen Vcrsioncn 
auf Knopfdruck. 




Schone GruBe aus Polen 



Drei Wochen dauerte das ersie 
Compulercamp Polens.das in die- 
sem Sommer in Frombork statl- 
fand. DreilJig compuierbegeisierte 
Jugendliche fanden sich /usam- 
men. um in den Garten, in denen 
eihsi Copernicus seine Himmcls- 
beobachtungen durchfuhrte. /u 
zelten. Vonriigen zu lauschcn — 



und zu programmieren.Bis in die 
spiiten Nachlstunden war man oft 
voller Begeisterung dabei. 
Die Erfahrungen waren so positiv. 
dad man plant, einen Club ins 
l.eben/u rufen. Im Novembersoll 
es losgehen. Wer gerne Kontaki 
mochlc /um ..InforMik". wendc 
sich an uns. Keine Angst, 
versichl dort auch Deutsch. 



^mmmmmmmmmmmmmmmm 



Kontaktadresse der LOGO-User-Group 



Bercils vor einigen Wochen be- 
richteten wir iiber die neu gegriin- 
dete detitschc LOGO-User-Group. 
Leider lag uns die Adresse. an die 
sich LOGO-lnleressierle wenden 
konnen. um Informationen abzu- 
fragen. /um damaligen Zeitputtkl 
nicht vor. Zur Erinnerung hier 
noch einmal die Zietedcr LOGO- 
Arbeitsgcmeinschaft: lntensivie- 



rung des Erfahrungsaustausches- 
mil ausliindischen User-Groups. 
Herausgabe einer LOGO-Zeit- 
schrift. Hilfestellung im schulischen 
Bereich und nat&rlich cine umfas- 
sende Beratung der Gruppen. 
Interessicrte konnen sich an fol- 
gende Adresse wenden: Dr. Ste- 
phen Molyncux. Fasanengarten- 
stralk-4.8(X)0Miinchen 83. 
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CBS SOFTWARE: VON DEN STARS 
UNTER DEN SPIELE-ENTWICKLERN 




PIT STOP 



SUMMER GAMES 




TEMPLE OF APSHAI 




In der rasanten Entwicklung der Computerspiele wahrend der 
allerletzten Zeit haben sich ein paar Stars herauskristallisiert. Auf ihr 
Konto gehen die erfolgreichsten Spiele im anspruchsvollsten Computer- 
spielmarkt der Welt: in den USA. 

Im neuen CBS Software-Programm sind nur Computerspieh 
Unterhaltungs- und Lernprogramme enthalten, die von den Stars unter 
den Spiele-Entwicklern kommen. Jeder eine Autoritat auf seinem Gebiet 
CBS Software ist f iir die ganze Familie entwickelt. Es gibt Vorschul- 
Programme, die die Entdeckerf reude anregen, Spielprogramme, die eine 
sinnvolle Beschaftigung bieten, Lernprogramme, die von Fachleuten auf 
dem Gebiet der computerunterstutzten Didaktik erarbeitet wurden. 
Und aufregende freizeitorientierte Spielprogramme. 

Paradebeispiel Summer Games: Der Internationale Wettkampf 
der Spitzenathleten. Mit Erbffnungszeremonie und Siegerehrung. 

Dder Temple of Apshai, wo Starke, Intelligenz und Weitblick helfen, 
in den hunderten vonGrabkammern nach kostbaren Schatzen zusuchen. 
Ein international ausgezeichnetes Strategie- und Fantasiespiel. 

Bei Movie Musical Madness kann man Autor, Komponist und 
Ftegisseur sein — in einem eigenen Hollywood-Film. 

Pit Stop — eine Kombination von Autorenn-Action mit Strategie- 
Spielzugen. 

Math Mileage hilft den Kindern, ihre Fahigkeiten in den Grund- 
rechenarten zu entwickeln. wahrend sie ein Rennen gegen die Uhrfahren. 

Und Ducks Ahoy, ein frdhliches Spiel in den Kanalen von Venedig. 

□as sind nur einige Beispiele aus dem CBS Software-Programm, 
aber jedes beweist: Was von den Stars unter den Spiele-Entwicklern 
knmmt.wirdauchbeidenComputerspielerneinHit. M| fll^fc flPB 

CBS Software gibt es schon fur Com- 
modore 64, Commodore VC 20, Atari 400/ ^ 
600/800/1200 und bald auch fur andere 
Stars unter den Heimcomputern. 



- 



MOVIE MUSICAL MADNESS 



SOFTWARE 




Auf Zorros Spuren 



Wer seinen Commodore nicht 
mehr sehen kann. der sollie ihm 
eine Maske verpassen. Und wenn 
schon Maske. dunn doeh gleich 
eine Tastaturschablonc. auf dieet- 
liche wichtige PEEKs und POKEs 
abgcdruckl sind. Beispielsvveise 
fiir Sounds. BASIC-Bcfehie. Feh- 
lermeldungen. Opcrationen aller 
An. ASCII-und CHRS-Codes. Lei- 
der hat derHcrstellerdicserNiit/- 
lichkeit tur VC-20 und 64er Freun- 
dc. I. Dinkier. AmSchneiderhaus 
7. 576(1 Arnsberg 1 . beide Seiten 
seiner Erfindung genutzt. so daft 
der User ab und an mehrals noiig 
ins Wirbeln kommi. Fiir Indivi- 
dualisten uibi eseine Blankomaske 



7iim Selbslbeschrifien. die man- 
chen Notizzeitelwust abzutragen 
helfen kann. 



Computers Gesicht 



Im gUnstigsten Fall hat derCom- 
puternovize cinen Farb- oder gu- 
lern SW-Fernseher. urn mit sei- 
nem neucrworbenen Freund in 
Verbinduna zu ireien. Sobald rich 
die aufgcbrachie Zeil vordem Bild- 
schirm vermehn. slelll man fesi. 
daB der Femseherdoch besserfiir 
den wilden Western geeignel isi. 
Eine Hilfe kann hier der MD-1251 
von Samsung sein. Dieser Daten- 
monilor bietel wahlweise griine 
oder bernsieinfarbene Zeichen. 
Mil einer Videobandbrcite von 20 



MHz kann er schon zu den Profes- 
sionellen gezahll werden. Sein Preis 
von 400 Mark liilJi allerdings audi 
den Hobbyeomputerianer aufhor- 
chen. I. eider wird kein Video-, 
sondern cin TV-Kabel mitgelie- 
ferl. so daB der C 64 beispielsweise 
nur mil einem DIN-Chinch-Adap- 
ter auf" den 12" Schirm gebracht 
werden kann. 



In der kleinsten Hutte 



Oft. wenn nicht meistens. landei 
der Heimcompuieran einem Platz. 
an den er nicht gehcirt. Aur einem 
Schreibtisch aim Beispiel. derauch 
noch anders genutzt wird. Dann 
heilJt es. hin-und herraumen. Und 
die Sit/position ist linden Riicken 




Die Super-Hits im November: 



... und alles so preis wert, 

daB Sie sefert bestellen sollten: 

089-55 55 98 



Fiir VideoSpiele 



ATARI 2600VC5: 



fiir HeimComputer 



H.E.R.O. 
Decathlon 
Pitfall II 
Enduro 
Tennis 

Spider Fighter 
Grand Prix 
Chopper Comm. 
Death Star B. 
Q-Bert 

Emp. Strikes B. 
Fatnom 

Moon Sweeper 
Atlantis 
Cosmic Arc 
Crash Dive 
Megaforce 
M'A'S'H 
Alle 3 als P. 
Kaboom und 
2 Drehregler 
Superbreakout 
fiir Drehregler 
Super-Charger 



nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 

nur 

nur 



89,- 
89,- 
89,- 
89,- 
49,- 
34,- 
43,- 
49,- 
49,- 
49,- 
39,- 
59,- 
59,- 
19,- 
19,- 

29,95 
29,95 
29,95 

75,- 

39,-! 

29,95! 



inkl. Walkman + 

Rabbit Trans. nur 99,-!!! 

JOYSTICKS: 



Quick Shot I 
Quick Shot II 
Quick Shot III 
(fiir CBS) 
Competit. Pro 
Comp. Pro Micro 
Arc. Joystick 
Powerstick CBS 
Senso JS f. CBS 



nur 
nur 

nur 
nur 
nur 
nur 
nur 
nur 



29,- 
39,- 

69,- 
59,- 
69,- 
59,- 
79,- 
99,- 



CBS-COLECOVISION: 



Spielkonsole 

Frogger 

Popeye 

Tutankham 

Zaxxon 

Moonsweeper 

Wing War 

Cosmic Avenger 

River Raid 

Beam Rider 

Burger Time 

Antarct. 

Adventure 

Miner 2049 

Rocky 

Cabb. Patch Kids 



COMMODORE 64 (K); 



nur 238, 
nur 99, 
nur 99, 
nur 99, 
nur 99, 
nur 99, 
nur 99, 
nur 59, 

nur 89,- COMMODORE 64 (P); 
nur 89, 
129, 



Hoover Boover 
Trax 

Aztek Challenge 
Slinky 

Cav. of Khafka 
Forbidden Forr. 



nur 1 9,- 

nur 19,- 

nur 32,- 

nur 32,- 

nur 32,- 

nur 32,- 



139,- 
nur 139,- 
139,- 
139,- 



H.E.R.O. 
Toy Bizarre 
Pitfall II 
Flugsimulator II 
Pogo Joe (C + D) 



nur 75,- 
nur 75,- 
nur 75,- 
nur 169,- 
nur 69,- 



C0MM0D0RE 64 tM); 



Verarbeitungs'Procj. C 64 
von VideoMagic: 

MagicAdress nur 139,— 

SuperDisketten- 

Bibliothek nur 79,— 

ATARI 600XL/800XL (D): 
Kaiser nur 75,— 

Zeitmaschine nur 75, — 

Ski-Weltcup nur 75,— 

ATARI 600XL/800XL (K): 
Dimension X nur 69,— 

ATARI 600XL/800XL (M): 
Buck Rogers nur 69,— 

Diskette", fiir C64 und 
ATARI 600XL/800XL: 



MATTEL- 
INTELLIVISION 


Q-Bert 


nur 


49,- 


Frogger 


nur 


49,- 


Tutankham 


nur 




Frog Bog 
Basketball 


nur 


»P\ 


nur 


29,- ! 


Donkey Kong 


nur 


29,- 


Armor Battle 


nur 


29,- 


Treasure of T. 


nur 


109,— 


Bump'n Jump 


nur 


119,- , 


alle IMAGIC 


nur 


49,- 3 


3er-Pakete von 




J 


IMAGIC-Spielen 






(freie Auswahl) 


nur 


129,— 



Q-Bert 
Buck Rogers 



nur 
nur 



59,- 
69,- 



Cavems of Kh. 
Forb. Forrest 
Aztek Challenge 



nur 39,— 
nur 39,— 
nur 39,— 



FONTASTIC 



EXPRESS- VERSAN D TEL.: 
SONNENSTR. 9, 8000 MUNCHEN 2 

Ich bestelle fiir System: 



089-55 55 98 



— Spiel-Titel: 



Vorname: 



Name: 



StraBe: 



PLZ/Ort: 



— Datum, Unterschrift: 



Bitte schreiben Sie in Blockbuchstaben! 

Sie erhalten mit Lieferung unsere neuesten Unterlagen und Preise! 
Alle Bestellungen per NN, also DM 5, — dazu. 
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audi mcist nicht optimal; FOrwe- 
niecr als 2(M) Mark hietci Meiall- 
Plast. Hiiitenstralk 1-19. 3070 
Nienburg cinen in jeder Hinsichi 
flexible!) Tisch auf Rollen. 



Fur Ordentlichc 



Bei wem sich nach Anschaffung 
eines Dnickers Papiersiapel un- 
schiin tiirmen. fiir den bielet 
'DAZl P die eine odcr andere Ab- 
hilfe. Ein Druckerbord fiir 73 
Mark schaffi unlerdem 1 lelferlein 
Plal7 fiir 500 Blalt Hndlospapier. 
und cine AulTangvorriclituns fiir 
einen knappen Hunderter ervvar- 
tci geduldig die Resultate der 
Schwarzen Kunst. Erhaltlich ilbcr 
den Fachhandel. 




Neues Atari-Label: 



UserSoft 



Qualitativ gute Software preiswcn. 
so die Auskunfl des zusiandigen 
Produklmanaaers. komml ausdem 
Hanse Atari unler dem Label 
..UserSoft". Wie der Name schon 
sag); liandel! es sich inn Program- 
me, die von Uscrn geschrieben wur- 
den. Das Softvvare-Spekiruin isi 
breii angelegt: Vom Lottozahlen- 
7iehungs-Programm iiber Spiele 
(Bowling. Golf. Surround und 
Don Paint) bis hin va Dateivcr- 
waltungen. Interessant ist zwei- 
felsfrei der Preis fiir diese Pro- 
gramme, die sowohl fiir Atari- 
Computer als auch fiir den C 64 



1 Keyboard, Interface, Joysticks, Trackball, Lightpen, Software [ 



Spectrum 

KEMPSTON Centronics Interlace 

TYP E mil Steuersoftware in ROM. 
LLIST. LPRINT und COPY (auch 
Supercopy mit 4facher VergrflBerung) 

DM 219,90 

KEMPSTON Centronics Interface 
TYP S- Funktionen wie oben, |edoch Soft 
ware auf Cassette. 
DM 159.90 



Spectrum KEYBOARD NACH INDUSTRIESTANDARD 

in Metallgehause aus englischer Fertigung — 41 Taslen 
mit original Beschnffung — vergoldete Kontahle — 
zwei Shiftlasten — groBe Leertaste 

— Microdrive Interface I anstecKbar — 
erstaunlicher Preis 1 
RIKB2: DM 198.00 



Original Spectrum 
Kempston Joy* 
stick-lnterfac 

DM 49.90 



Spectrum 

Interlace fur Trackball (auch 
„Kempslonkompatibel" fur jeden 
Joystick) einfach ansiecken 




TELESOUND brandneu: Specirum-Ton Uber Fernsehlautsprecher. Ohne L6ten einfach im 
Rechner anstecken; moduliert Tonsignal auf HF-Fernsehausgang. Komplettpreis: 
DM 49.90 

Der Superrecorder SPRINT 

Lad! und saved Jedes Spectrumprogiamm mil vierfacher 
Geschwmdigkeit (? B 48k stall uber 5 Minuten in nur 75 
Sekundeni Bandgeschwindigketi 18 cm'sok Voll kompali- 
bel ru jedem normal aufgenommenen Programm Em- 
'ach an Extension-Port ansiecken keme externe Slrom- 
versorgung - keine Ubersplelkabei - Extension-Port am 
Recorder durchgefuhn — akzeptieri a»e Tape-Befehie 
(LOAD SAVE VERlFYI - dlgitale Aufzeichnungstechnik, 
an keine Aussieuer/Laulsiarkeeinstellung mehr. - grofle 
Datensicnerhert' Der Preis- und Quaiitatshit wenn es 
darum gent Daten schnell und kosiengunstig zu spe»chem 
ohne das Au'zeichnungsformat zu andern (kern ' Umsirik 
ken der Software nOUg) Fur 16'48K Rechner Komplettlieferung DM 269.00 




LIGHTPEN von D'ktronics. Endllch kOnnen Sie bei Ihrem Spectrum direkt Ober den Bild- 
schirm eingeben. MenOsteuerung mit Circle, Polygonzug Rechteck, Fill mit beliebiger 
Farbe, usw. Komplett: Lightpen & Interface & Software zu einem unglaublichen Preis: 
DM 89.90 

VISCOUNT DISCDRIVE und CONTROLLER (5 1 / 2 

Der absolute Sif r unier den Floppy-Sysiemen fur den 
Spectrum nichi nur was den Preis belrifft - Controller / 
einfacn ansteckDar - Alle Befehlo im ROM (auch BACK 
tur Kopien von einer Floppy aur eine andere'l - DOS 
Defegi Soeichfyrplatz oberhalb RAMTop. d h Umkopieren 
von Cassette Jul Floppy auQerst einfach - formatter! ca 
lOOK pro Floopy. - Direciory mit 39 moghchen Fileeintra- 
gen - groBe Datensicherheit - Shugghart-laulwerk mil 
inlegnertem Netzleil' 

Controller & Laufwerk & deuisches Handbuch 
komplett DM 899,00 



Software Spectrum: 

Vtx* &i 2rvcr«n ore Zo>* Oni • Twrvn-arootung SYS44 
?Pu^Au4mbor mil it"wM»y«n ajt^c-j^ AuantMi' 
CBMWomt*-. loot (DM Maach*TaocodWrog>wnm BUG* 
PrcQfairwanpracNi d* ZuKunfl. aWUniW CEAumwiMn FORTH* 
DELETE. RENUMBER CLOCK. E'AMiNE us* 
lUr v- 

1 oicroa^uiinan Hn Ton is* 



Fast new ir«u scniagbai. rWn» 6— 10 Zuga «n« 
Das OoQtnaoo*! twi n& t*i¥.<*QOrr*r\ B'OKrunw 

Oh OnginaiiOMtl m-t low LValik una 5ou*W 

BW««' So g*gon 0» I'M*. Oro. Bulrogi und Wanji U 

Bnngja* S« F-ocoy i**r if* SliaftB und tW FluB 



EXT-HAStC' 
SUPERCODC 
DAT ASA VE 
SUPERCHESS* 
KONG" 
3-D-COMBATZONE" 
PENQY 
MORIA 
XCOEB 



OOflr 'i 



lalog (DM 3.— 1 1 



Software C-64: 

OH 3490 OnglnaOD*» Sm lliLwn auf dem Mcxl rwrjm 

DM U.90 Wvil*i S«*. Son Altenfl m moormwri. oDo> VoncM 

DM H80 Uo Ongi'uaoei ""»< <«* n«*-:n«>fnoo BiUocriinnon 

DM 78.03 Brm av Ai.-tMandMs'en SfMW Hir Oon CBM>d 

D«S C-i^jii;^ iml Dnwt|||SI4C*W G.-j'. ... 

DM o.BO wtnn am Co>»4 ural ruUHHi DAS JOS<na< 

DM XX 5ci«n nvi JOfWcx Munh KompdWr" 

DM HJO t.'i Aic*ie.Sc*' mtl KD **ocK*c FUume» 

DM 3BB0 Dai C«*ik i *'K»* 1 - 0«s S* Miinwra >i HeM» bmgi 

DM Sjn nfucnsn S-i oom OufU* tinxennliKn* Gano*' 

DM MM * iMem COM *K) o*n xatontgu 5y>ttno*i» mil 

DM Eui .,r- Uavr.,.n*f<i«^.»^ii> 

DM 1U3 r*(-4«ii«r^ SKal-Qteso* H* s-W S* 

0M 1BJ0 Voito J-DGnUm und Su[-uSo«no 

Nur 4B K «v hytMm Sw uno«(an lnlc-rUt«k>g (DM 3,-t an 




MOON3UGQY 
5KB AMBLE 
KONC 
MOTHCTSHIf 
MEOCIVPS 
SD-TIME THE* 
DANCING FEATS 
TRANSILV, TOWER 
PANIC 
CHINA MINER 
ULT1SVNTM 
ASSEMBLER 
BIO BOSS 
VORTEX RAIDER 



DM 29.90 
DM29.90 
DM 14,90 
DM 36,00 
DM 29.90 
DM 29.90 
DM 39.90 
DM 29.90 
DM 29.90 
OM 29,90 
DM 09.90 
DM 34.90 
OM 79.90 
DM 29.90 



INFO-Katalog-CP: 

Inlo K»tiK>g tur SptClfum - Cfl*. UM' 100 Sat!«n mil >l*Wri Piogummon Unr-T Jum 
Ani'Dpec.Tiot • inlo UD«»inronR«chf<»(.P»nDrit(i« und w»» man damil mac^nfcaon 
und naiUflicn urdo Mang* PtogrammDascniaiDuna*" Qegan DM 1— in BnttmaiVan 

Alie Piots* met MwSl. ■>-■ N^nahmn /uiUflt DM •>.(» 6«i Vortfcatt mil SchaKk ju- 
/ug' DM ?50 Ab DM JM. A«i«n»»n pc»lo unfl .f-. ■,■-.-„.- Lmls'ung 



| STEPHAN TRIEBNER, Elektronische Datenverarbeitung, Postfach 12 72. 6103 Grlesheim/Hessen, Tel.: 61 55/17 77 
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lieferbarsind tew. seih werden: 29 
Mark, das kann man nur tasehen- 
geldfreundlich ncnncn! 
Viel cnlscheidender abcr ist die 
Produktphilosophic. die hintcr 
LfserSofi steckt. A lie User sind 
aufgerufen. ihre Programme an 
das Hamburger Haus einzusen- 
den. Die Cha'ricen aufVerSffentli- 
chung (und somii audi entspre- 
chende Honorierung) stehen gut 
— wcnn die Programme in sich 
siimmen. Talenie werden hicrend- 
lich gefSrdert. Weralso in seinem 
Programmkasichen Dinge hat. die 
er fur veroffentlichungsreif hSIt. 
solllc diese an Atari Eleklronik 
GmbH. Bebelallee 10. 2000 Ham- 
burg 60. Stichwort: UserSofl schik- 
ken. Viel Erfolg! 



Fur Neugierige 



Wer in der Niihe von Frankfun 
oder Miinehen zu I lause ist. darf 
sich gliicklich schat/en. Zu sehen 
aus dem Bereich Computer wird 
es namlieh reichlich geben auf 
dem 2. Bayrischen Computertag 
im l.owenbraukeller Miinehen. 
Sliglmaicrplatz (2.12.1984) und 
auf den 5. Hessischen Computcr- 
tagen in der 1 lugenottenhalle Neu 
Isenburg (8./9."l2.84). Wer sich 
fiir neue und bewahrte Produkte 
inleressiert. der sollte sich auf 
den Weg inachen. 



Mythos — 



Abenteuer ohne Ende 



Ind nochrnal Atari! Ein Adven- 
ture derSpitzenklasse. das sich mil 
jedem amerikanischen Top-Pro- 
gramm in Sachen Spiefwitz und 
Grafik messen kann. ha! der ITjSb- 
rige Karsten Koper gesehriehen. 
.Mythos" isi dieses Adventure be- 
titelt, in dem es da rum geht.einen 
Planeten vom Bdsen zu befreicn. 
So banal diese Programmbeschrei- 
bung auch klingen mag. fesi stehi: 
WasdcrNewcomerdamm Debiil 
vorgelegi hat. ist schlichi gesagt 
phantastisch! Hervorragehde 
Spielidee. bemerkenswerie Action 
auf alien Ebenen. erstaunliche Vicl- 
seitigkeit. guter Sound und (er- 
/eugl auf dem Koala Touch Pad 



bzw. der AtariMaftafel)exzellente 
Grafik. Auf ..Mythos" werden wir 
in der De/emberausgabe von CP/T 
ausfiihrlich eingehen! 
Ahnlich interessant aufgemacht 
scheint tins ..Globetrotter". A po- 
st rophicrt im Untertitel als ..In 30 
Tagen um die Well" steht da eine 
Simulation an. in derstrategische 
Elemente mil Kurz/cit-Aetionge- 
mischt sind. Bis zti vier Spieler 
konnen sich darin versuchen. in 
vorgegebencm Zeitraum und mil 
10.000 Mark fiktivemStartkapital 
ausgestaltet. acht Stadte per Flug- 
zeug. Schiff. Zug oder Auto zu 
erreichen. 

..Atlantis" schlielJIieh. entwickelt 
von einem Atari-Userclub-Mit- 
glied. iiberzeugl wie die beiden 
vorgenanriten Spiele durch Whz. 
gute Soundeffekte und ausgefeilte 
Grafik. Kur/inhalt: Es gilt, das 
sagenumvvobene ..Atlantis" zu fin- 
den und don den Atlantis-Schatz 
zu heben. Mil Widerwanigkciien 
unter Wasser — ob Haic. Quallen. 
Mangel an Sauerstoff oder win- 
kende Nixen — riiuB gerechnei 
werden. Auch dariihcrmehrinder 
nachsten Ausgabe. 



spricht fiir knappe hundert Mark 
Einset/barkeit fiir allc giingigen 
Heimcomputer und /eigt Qber 
I.euchtfeldcr. was er gerade so 
treibt - vom Saven bis /um Laden. 



patiblen SX-64 ADS. In ihm ist 
das MefJdatcnintcrface gleich ein- 
gebaut. Die Programmierung ist 
vom Commodore-BASIC V2 bc- 
quem durchzufiihrcn. 




C64 wird hochtechnischH Atherisches Vergnugen 



Fiir den professionellen Einsatz 
des C 64 zur MeBwertcrfassung 
bietel Datalog. Postfach 405.4050 
Mcinehengladbach 2 das noliac 
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Spezieller Datenrecorder 



Normalerweise besorgt ein x-be- 
liebiger Cassetten recorder oft mchr 
schlecht als recht die Datenspei- 
cherung bei Ihrem System. Die 
Boston Computer Handelsgesell- 
sehaft. Rosenheimer Sir. 145 a. 
SO(M) Miinehen 80 will diesem 
MiBstand in [hren Augcn nun zu- 
leibe riicken. Ihr MC 3810 ver- 



Geriii: Ein Interface, das mil alien 
CBM-Rechnern der Serien 4000 
und 8(KK). sowie dem C 64 und 
dem SX 64 kompaiibel ist. Vier 
Analogeingiinge /- 10 V mil einer 
Auflosung von 12 bit (5 mV) ste- 
hen bei fiinf/ig Mcssungcn pro 
Sekunde zur Verfiigung. Knapp 
2000 Mark kostet der SpaB. 
Fiir den mobilen Daienerfasser 
gibi es den iragbaren. C 64-kom- 



Wer sehon immcr mal wissen 
wollte. was auf der Kurzwelle sei- 
nes Transistors piept und zUfallig 
eihen Spectrum besitzt. der sollte 
sich an Michael Schramm. Freili- 
graihsiralk 5. 2300 Kiel wenden. 
Der bieiel namlieh fiir schlappe 
/wan/ig Mark ein Programm. das 
die riitselhaften Morsesignale in 
Klartext auf den Bildschirm bring!. 
Die Gebegcschwindigkeit des Sen- 
ders erkennl es sclbsisiandie. 



Nachschlagen, ade! 



FurdieAtari-ModellcSOU 600X1. 
und 800X1. bielel das Ingenieur- 
Biiro Zoschke. Postfach 1 264. 8 1 50 
Holzkirchcn schnellen Uberblick 
in Sachen Grafik-Symbole. Fiir 
1 8 Mark sind sie als Etiketten pas- 
send fiir die Tastatur erhaltlieh. 



Kontakfmittel 



Eihen Universal-Akusiikkoppler 
mil voller FTZ-Nummer stellt 
CTK bolmaftstraBe 82. 5060 Ber- 
gisch-Gladbach I vor. Voile tau- 
send Mark muB man sich den 
CTK 2000. bei 1200 baud halbdu- 
plcx-.bei 300 baud vollduplexfa- 
higallerdings sehon kostenlassen. 
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Musik aufdem Computer 



ft* FftAftV *8 C*L N N J* 

rot CM C* DIM ~lr 





Immer mehr Computer-Freunde wollen die len Beschreibung "Der Sound aus dem die 
Sound-Moglichkeiten ihres Rechners nutzen. Spiele sind" iiber die "Neueste Deutsche Wei- 
Die Frage ist nur, was das System kann. le" bis hin zum "Background-Tune"-Pro- 
Und: Wie wird's gemacht? Das ganze Spek- gramm. Eines verbindet die folgenden 
trum des Musik-Machens auf dem Computer Beitrage — sie sind von Usern ftir User ge- 
zeigen unsere Autoren auf. Von der generel- macht. 
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Wer einen C64 hat, findet sich vielleicht 
morgen in der Hitparade. Wie war's mit 
MIDI als Schnittstelle zum neuen Hobby? 



Mk JBusical Instrument Digiial Interface 
fftfl — diesei Name verbirgi sich hinter 
R W ■ dem geheimnisvollen Kiirzel 'MI- 
DI'. Wir haben es also offenbar mit einer 
Verbindung zwischen Musikinstrumenten 
untereinander oder zwischen Musikinstru- 
menten und Computern zu tun. Damit so ei- 
ne Verbindung uberhaupt in sinnvoller Weise 
arbeiten kann, muB nattirlich an den in Fra- 
ge kommenden Musikinstrumenten irgendet- 
was digital sein. Das fiihrt uns zu den soge- 
nannten 'Synthesizern', deren Bedeutung in 
der professionellen und in der hobbymaRig 
betriebenen Musik in den letzen Jahren ex- 
plosionsartig zugenommen hat und an denen 
in der Tat einiges digital ist, wie wir gleich se- 
hen werden. Synthesizer gehoren bekanntlich 



Deutsche Welle 



zur Gruppe der 'Keyboards' (= Tastenin- 
strumente), was aber diejenigen Leser, die 
'nur' Gitarre oder FlOte oder moglicherweise 
uberhaupt kein Instrument spielen konnen, 
nicht abzuschrecken braucht. Man kann 
durch MIDI mit Tasteninstrumenten auch 
und gerade dann, wenn man sie nicht mecha- 
nisch beherrscht, sehr viel anfangen. 

Wie macht ein 
Synthesizer M usik? 

Vom grundlegenden Prinzip her ganz ahn- 
lich wie Ihr Computer, der ja auch auf rein 
elektronischem Wege Tone erzeugen kann. 
Beim klassischen, von Robert Moog ent- 
wickelten Synthesizersystem, das auch heute 
noch den meisten professionellen und semi- 
professionellen Geraten zugrundeliegt, 




Eine Wanxe fiir 
Computer, die die 
Kliinge abhdrt, ist 
das MIDI-lnterface 
zwar nicht, aber es 
lassen sich mit sei- 
ner Wife Klangfolgen 
realisieren, die selbst 
Spitzenorchester vor JVe/d 
Mali werden lassen. 



schwingen ein oder mehrere Oszillatoren 
standig mit ganz bestimmten Grund-Schwin- 
gungsformen wie Sagezahn, Rechteck oder 
Sinus. Die Frequenz ( = Tonhohe) dieser Os- 
zillatoren wird von elektrischen Spannungen 
gesteuert, die in der Hauptsache die Tastatur 
liefert; beispielsweise kann man aber auch 
fur das Erzeugen eines Vibratoeffektes die 
Ausgangsspannung eines langsam schwin- 
genden Sinusoszillators auf die Tonhohe Ein- 
flulJ nehmen lassen. Die Schwingungen der 
einzelnen Oszillatoren konnen nun miteinan- 
der gemischt werden, meist steht zum Erzie- 
len spezieller Klangeffekte auch noch ein 
Rauschgenerator zur Verfugung, und das Er- 
gebnis dieser Mischung des grundsatzlichen 
Klangmaterials wird nun durch Klangfilter 
und Verstarker hindurchgeschickt, deren Ak- 
tivitaten wiederum von sogenannten Hiill- 
kurven gesteuert werden. So eine Hiillkurve 
wird jedesmal in Gang gesetzt, wenn eine Ta- 
ste gedruckt wird. Mit ihr kann man beein- 
flussen, ob der resultierende Klana kurz und 
percussiv mit einem harten Anschlag sein 
soil, wie beispielsweise bei einem Xylophon, 
oder ob er weich einsetzen soil, wie bei 
Strcich- oder Blasinstrumenten. 

Computer im Synthesizer 



Wie man aus dieser sehr knappen Zusam- 
menfassung der Funktionsweise der klassi- 
schen Synthesizer sehen kann, gibt es eine 
Fiille von verschiedenen Parametern, die auf 
das Klangergebnis einwirken konnen. Des- 
halb waren die Synthesizer der siebziger Jah- 
re immer Gerate mit cincr Tastatur und un- 
heimlich vielen Knopfen, an denen man diese 
Parameter einstellen konnte. Wollte man 
nun beim Musizieren, moglicherweise sogar 
wahrend eines Stiickes in einem Konzert, ei- 
nen anderen Sound einstellen, dann muBte 
man natiirlich eine enorme Ubersicht ubcr 
die genauen Posilionen der vielen Bcdie- 
nungsclemente haben und durfte beim Um- 
stellen kein einziges vergessen. Dadurch 
standen die 'Kcyborder' der Rockmusiker 
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standig unter SireB und waren fast mehr mil 
Herumdrehen an ihren Kncipfen beschaftigt, 
als mil dem Spielen auf dcr Tastatur. So kam 
der Wunsch auf, einmal entdeckte, interes- 
sante Sounds im Synthesizer abspeiehern und 
mil einem einzigen Knopfdruck abrufen zu 
konnen, was durch die Entwicklung der Mi- 
krochips und Kleincomputer mOglich wurde. 
Die Mikroelektronik hielt ihren Einzug aber 
nicht nur in die Abspeicherung von Sounds, 
sondern auch in deren Erzeugung. Bei vielen 
Synthesizern sind inzwischen die Oszillatoren 
digital, das heifit, Schwingungen vverden 
durch das Abrufen von Speicherinhalten und 
nicht mehr analog durch Riickkopplungen 
oder Kippschaltungen erzeugt. Aufierdem 
konnten durch die Anwendung von Compu- 
tertechnologie Systeme mil voliig neuanigen 
Klangerzeugungsmethoden entwickell wer- 
den, die mil dem klassischen Moog-System 
praktisch nichts mehr gemeinsam haben und 
voliig andere, teilweise vvesentlich vielfallige- 
re und lebendigere Klangergebnisse liefern. 
Das DX-System von Yamaha beruht auf 
Frcqucnzmodulation, wodurch sehr brillan- 



te, obertonreiche Schwingungen synthetisiert 
werden konnen. Andere Synthesizer sind so- 
gar in der Lage, echte Naturklange digital 
abzuspeichem und auf Tastendruck original- 
getreu wiederzugeben. 

Auch in der Tastatur eines modernen Key- 
boards spielt die Mikroelektronik eine wich- 
tige Rolle: Bei einer herkOmmlichen elektro- 
nischen Orgel ist fur jede Taste ein eigenes 
Klangerzeugungssystem zustandig, das durch 
die Taste einfach an- und ausgeschaltet wird. 

Das Klangerzeugungssystem eines Synthe- 
sizers dagegen ist so aufwendig, dafl man aus 
Kostengrunden nicht eins fur jede Taste bau- 
en kann. Die ersten Synthesizer waren des- 
halb alle monophon, das heiBt, man konnte 
nur einen Ton zur Zeit spielen. Die moder- 
nen Gerate sind 6- bis 16-stimmig, das heiBt, 
sie besitzen 6 bis 16 Klangerzeugungssyste- 
me, und eine Computerlogik mul3 beim Spie- 
len standig ermitteln, welches System welcher 
gedriickten Taste zugeordnet werden soli. 

Und dann ist da noch die Sache mit den 
'Sequencern': Schon in den siebziger Jahren 
gab es solche Gerate, mit denen man einfa- 



Midi-fahige Synthesizer 


ca. Preise 


Roland JX 3 P 


2500,— 


KIWI ( = Siel Opera 6) 


3000,— 


Roland Jupiter 6 


6000 — 


Roland Jupiter 8 


9000,— 


Yamaha DX 7 


3800 — 


Yamaha DX 9 


2600 — 


Bit one 


2400,— 


KORG Poly 800 


1800 — 



Midi-fahige Rhythmusmaschinen 






ea. Preise 


Oberheim DX 


3700,— 


MFB 512 


900 — 


Roland TR 606 


700 — 


Roland TR 808 


1800, — 


KORG KPR 77 


1 100, — 


Drumulator 


3000,— 


Seqential Circuits 




Drum Traks 


3200,— 


Yamaha RX 15 


1500, — 


Yamaha RX 11 


2200,— 



che Tonfolgen in Form von elektrischen 
Spannungen speichern und dann automa- 
tisch ablaufen lassen konnte. Viele werden 
sich noch an den Hit 'Pop-Corn' erinnern, in 
dem diese Technik Anwendung fand. Spater 
hat dann fast jeder Hersteller einen fur sei- 
nen Synthesizer passenden Computersequen- 
cer entwickelt oder gleich mit in den 
Synthesizer eingebaut, mit groBerer Speicher- 
kapazitat und mehreren Stimmen, versteht 
sich natiirlich. 

Der Wunsch nach Normung 

Wenn nun in jedem modernen Synthesizer 
ein Computer steckt, dann kann man sich 
fragen, ob es nicht moglich sein kOnnte, ver- 
schiedene Gerate miteinander zu koppeln, 
urn zum Beispiel von einer Tastatur aus meh- 
rere Synthesizer mit verschiedenen Klangen 
spielen zu konnen, oder Synthesizer mit 
Heimcomputern zu koppeln und sie von die- 
sen steuern zu lassen. Erstaunlicherweise ist 
es den luhrenden Herstellern gelungen, sich 
auf eine Norm zu einigen, die sie MIDI ge- 
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nanm haben. Es handeli sich dabei um eine 
serielle Schnitistelle, mil der heme fast jeder 
Synthesizer ausgeriistet ist oder nachtraglich 
ausgeriistet werden kann. Jedes Interface be- 
sitzt ein MIDI-In-, eine MIDI-Out- und eine 
MIDI-Thru-Buchse, um Informationen zu 
empfangen, abzugeben oder einfach weiter- 
zuleiten. Aus Kostengrunden hat man sich 
fur die aus dem deutschen HIFI-Markt be- 
kannte 5-Pol-Din-Buchse entschieden, so 
daB zum Verbinden der Gerate untereinan- 
der ein herkommliches Stereo-Uberspielkabel 
verwendet werden kann. Um die Verbindung 
zu einem Computer herzustellen, ist ein 
Computer-Interface erforderlich, das an den 
Computer angesteckt wird und dann mit 



5-Pol-Din-Kabeln an den Synthesizer ange- 
schlossen wird. 

Was kann MIDI? 

Betrachten wir zunachst kurz die Verbin- 
dung von Synthesizern untereinander. Durch 
sie wird es moglich, von einer Tastatur aus 
mehrere dieser Instrumente gleichzeitig zu 
spielen, wodurch man verstandlicherweise 
schon mit einem Tastendruck sehr viel orche- 
stralere Klange erzeugen kann, als friiher, da 
ja die angeschlossenen Synthesizer auf vollig 
verschiedene Klange eingestellt sein konnen. 
Inzwischen werden sogenannte Expander- 
Module angeboten, die nur noch Klange er- 



zeugen und keine eigene Tastatur mehr besit- 
zen, die also von einem anderen Synthesizer 
aus gespielt werden miissen. Solche Gerate 
haben den Vorteil, da/3 jemand, der seine 
Keyboard-Anlage erweitern mochte, nicht 
lauter fur ihn nutzlose Tastaturen mitbezah- 
len muB. Audi das Umschalten von Klangen 
kann durch das MIDI-Kabel iibertragen wer- 
den. Das schafft besonders beim Einsatz auf 
der Buhne groCe Erleichterung. 

Richtig interessant wird es aber erst, wenn 
man einen Computer mit ins Spiel bringt. 
Durch ihn kann man Verbindung aufnehmen 
mit dem Innenleben des Synthesizers und so 
mit Hilfe geeigneter Software alle Funktio- 
nen kontrollieren oder in sie eingreifen. Da 



Die Stimme seines Herren 



Wenn der Commodore auf einmal spricht 



V Wokemasier besteht aus zwei Teilen: 
WW einer Diskette und einem kleinen 
W A/D-(Analog/Digital)Wandler, an 
den ein Mikrofon angeschlossen wird. 

Mikrofon? Da wird die Sache ja langsam 
interessant. Wenn man die Voicemaster- 
Diskette eingeladen hat, h6rt man zuerst eine 
kurze BegriiBung, dann erscheint auf dem 
Bildschirm noch ein kleiner Text mit Copy- 
right und den ublichen Praliminarien — und 
dann? Dann geschieht gar nichts. Denn Voi- 
cemaster ist eine Befehlserweiterung. 

Speak X, Learn X, Put "Filename",8, 
Find "Filename"8, Screen, Clear, Speed J, 
Volume J, Rate J sind ihre neuen Befehle. 

Danach entdeckt man, daB einige Beispiel- 
programme auf der nicht kopiergeschutzten 
Disk sind. Nachdem wir eines namens "Le- 
vel" eingeladen hatten, sah die Sache ziem- 
lich banal aus, eine Zahlenkette aus lauter 
Nullen lief links, in der Mitte ein senkrechter 
Strich, den Bildschirm herunter. Wie man 
durch das sehr diirftige Manual erfahrt, dient 
dieses Programm zur Einstellung der Emp- 
findlichkeit des A/D-Wandlers. Auf erzeugte 
Gerausche reagierte die Zahlenkette emp- 
findlich, aus den Nullen wurden Zahlen zwi- 
schen I und 25, die sich auch noch zur 
Bildschirmmitte hin bewegten. Wir wahlten 
ein anderes im Manual beschriebenes Pro- 
gramm: CLOCK. Nachdem wir es gestartet 
hatten, wahlten wir aus dem Menu die Op- 
tion "Wecker stellen". Tatsachlich horte man 
zur vereinbarten Zeit ein leises Piepen. 

Auf Tastendruck sollte die Uhr jetzt auch 
noch die Zeit ansagen konnen, doch ein Ge- 
misch aus Piepen und anderen Gerauschen 




iiberraschte uns. Jetzt hatten wir den Bogen 
aber raus, und damit sind wir auch bei dem 
konkreten Vorteil des Voicemasters gegen- 
iiber Speechboxes: Er spricht einem nach, 
was man zuvor durch das Mikrofon eingege- 
ben hat. Das kann ein Satz, ein Wort oder 
nur ein Gerausch sein; Sound, der gerade aus 
dem Fernseher kommt oder alles mOgliche. 
Gaben wir also getreu die Zahlen von bis 
12 via Mikrofon ein, die englischen Aus- 
driicke AM und PM, den Satz "Time to wa- 
ke up" und ahnliche kleine Sachcn. Als wir 
dann das Uhrenprogramm erncut zur Zeitan- 



Voicemasler: 
mit minimalem 
lechnischen Auf- 
wand werden 
S^>:->>:->>:?>; Gerausche aller 
Ms Art so in den 

Rechner gebrachl, 
daB sie per Ta- 
stendruck abruf- 
bar sind. 

sage brachien, horten wir die eigene Stimme 
aus dem Fernseher kommen, die cine recht 
genaue Zeitansage machte. 

Die Qual, den SID des Commodore richtig 
anzusteuern, entfalll somit. Bei einem spate- 
ren Gebrauch der Satze und Gerausche 
braucht man noch nicht einmal mehr den 
A/D-Wandler im Userport zu haben. Er 
dient nur zur Eingabe. 

Voicemaster wird von COVOX vertrieben, 
soil aber bald auch in Deutschland erhaltlich 
sein zu einem Preis, der etwa bei 150, — DM 
liegen wird. ^£ j en s Ey 
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FUR 
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Mit dem neuen DATA BECKER Eln- 
steigerbuch den brandneuen 
CPC464 kennenlernen. 
Wer slcn filr den brandneuen 
Schnelder-Homecomputer CPC 464 
entschieden bat. findet mit dem 
DATA BECKER Bucb .CPC464 fUr Ein- 
steiger glelcn den richtlgen start. 
Neben den wlchtigsten Hinwelsen 
uber Handbabung und AnschluB- 
mbglicbkelten bringt das Bucb 
erste Hilfen fur elgene Programme 
auf dem CPC464. zabireicbe Abbli- 
dungen und Blldschlrmfotos 
erganzen den Text. Das ideale Bucb 
fUr Jeden, der mit dem CPC464 das 
Computern beginnen will. 

CPC464 FUR EINSTEICER, 1984. 

uber 200 Selten. DM 29- 
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ATARI 

won/weu 
FUR HN5THGCR 
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Dies sollte Ibr erstes Bucb zum 
ATARI 600 und 800X1 seln. Es 1st 
eine sebr lelcbtverstandllcbe Eln- 
fuhrung In Handbabung, Einsatz. 
AusbaumOgllcbkeiten und Pro- 
grammlerung der ATARI 600/800XL 
- Vorkenntnisse sind nlcbt erf order- 
llcb. Erganzt wlrd der Text durcb 
zabireicbe Abblldungen und Fotos. 
Genau das rlcbtlge Bucb zum Eln- 
stelgen Ins Programmieren mit 

ATARI 600 und 800XL. 

ATARI 600/800XL FOR EINSTEICER, 

1984, uber 250 Selten, DM 29,- 




Endlicb mal was von DATA BECKER 
fur Apple! 

Besonders wicntig: Dem APPLE ll 
tips & TRICKS Bucb liegen Erfah- 
rungen In der Arbeit mit dem il+, 
lie und dem neuen superkompak- 
ten lie zugrunde Nutzliche peeks 
und POKES, Crundlagen der ASSEMB- 
LER-Programmlerung. Farbgrafik, 
Aufbau von Blldscbirmmasken sind 
nur Ausscbnitte aus der Themen- 
vielfalt. Eln Oberbllck uber den Ein- 
satz von wlcbtlger software f Ur 
den APPLE ll rundet dieses neue 
Bucb ab, das |eder apple ll Besitzer 
baben sollte. 

APPLE II TIPS * TRICKS. 1984. Uber 
400 Selten. DM 49.- 
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Der CPC464 1st nlcht nur zum 
Spielen da! 

Das neue scnulbucb zum CPC464 
von professor voS enthait. dldak- 
tiscb gut aufbereltet. vlele Inter- 
essante Problemlosungs- und Lern- 
programme iquadratiscbe Glel- 
cbungen, exponentielles Wachs- 
tum, ceschlcbtszahlen, engl. Voka- 
beln lernen und vleles mehrl. Die- 
ses Bucb 1st nlcbt nur fur ScbUler 
bestens geelgnet. sondern fUr 
ieden, der in die Programmierung 
wlssenscbaftlicber Probleme eln- 
steigen will. 

DAS SCHULBUCH ZUM CPC464. 

1984. ca. 380 Selten. DM 49- 
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I SCHULBUCH 

ATARI 
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mteressant f ur Scbuler, Lebrer und 
El tern 1st das Scbulbucb zu ATARI 
600/800XL Vom Vokabelnlernen 
uber Molekulblldung, exponentiel- 
les Wacbstum bis zum Pythagoras 
und Ceschicbtszablen enthait es - 
didaktisch gut aufbereltet - viele 
Interessante Programme. Vor 
allem ScbUler der Mlttel- und Ober- 
stuf e werden In Matbe, Bio, Physlk, 
Chemie, Spracben und anderen 
Fachern wlederfit 

DAS SCHULBUCH ZU ATARI 600/ 

800XL. 1984. uber 300 Selten, 

DM 49- 




Damit lernen Sie das APPLESOFT- 
BASIC und einen verniinftigen Pro- 
grammlerstll von Grund auf. Elne 
leichtverstandliche Einfuhrung In 
Anwendung und Programmierung 
von APPLESOFT-BASIC. Die wichtig- 
sten Bef ehle, Arbeiten Im Pro- 
gramm- und Direktmodus, Scblei- 
fen, Indizierte variablen, Eln- Aus- 
gabe, sprunganweisungen. Von Dr. 
Renate Prust dldaktiscb hervorra- 
gend gescbrleben. Fur jeden, der 
sollde und sicber in die Program- 
mierung seines APPLE ll einstelgen 
will. 

Trainingsbuch zu APPLESOFT- 
BASIC, 1984, ca. 300 Selten. DM 39.- 
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Viele Tips und Tricks rund um den 

CPC464 

vom Hardwareaufbau. Betriebs- 
system, Basic-Tokens, zeiebnen mit 
dem joystick, Anwendungen der 
Windowtecbnologie und sehr vle- 
len interessanten programmen 
wle elner umfangrelchen Dateiver- 
waltung, soundeditor, komfor- 
tablen zeichengenerator bis zu 
kompletten Listings spannender 
Splele bietet das Buch vlele Anre- 
gungen und wlcbtige Hilfen. Dlese 
rleslge Fundgrube sollte ieder 
CPC464-Besitzer baben! 

CPC 464 TIPS & TRICKS. 1984. Uber 
250 Selten, DM 39,- 




Computer 
furs 

Geschart 



Auf dieses Bucb baben Manager, 
unternehmer. Freiberufler und all 
dlejenlgen gewartet, die slch f Ur 
den beruf lichen und geschaf tlichen 
Einsatz elnes Mikrocomputers 
Interessieren. Leicht verstandllch, 
kompetent und ohne jedes .com- 
puter-Chlneslsch' zeigt es, was ein 
Computer fur Sie tun kann. Um das 
Thema Computer kommen Sie 
nicht mehr berum. Dieses Buch hilf t 
Ihnen dabei. 

COMPUTER FURS CESCHAFT. C3. 250 
Selten, DM 39.- 
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So etwas haben Sie gesucht 
Umfassendes Nachschlagewerk 
zum Apple ll und seiner Program- 
mierung, allgemelnes Computer- 
lexlkon von A-Z und FachwOrter- 
buch mit Clbersetzungen wichtiger 
englischer Fachbegrlffe Das DATA 
BECKER Lexikon zum Apple ll 
stent praktiscb drei Bucher in 
elnem dar. 

DAS DATA BECKER LEXIKON 

ZUM APPLE ll, 1984, uber 
300 Selten, DM 49,- 

Erscheinungstermin: 
Ende Oktober 84. 




Damit lernen Sie das CPC 464 Basic 
von Grund auf . Nlcht nur die elnzel- 
nen Bef ehle und Ihre Anwendung, 
sondern auch einen richtlgen, 
sauberen Programmlerstll. Von der 
Problemanalyse uber den FluBplan 
bis zum fertigen Programm. Dazu 
vlele Obungsauf gaben mit LOsun- 
gen und zahlrelchen Beisplelen. 

DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM 

CPC 464, 1984, ca. 300 Selten, 

DM 39,- 




DATA BECKER'S 

HOMECOMPUTER 

BUCH 



Faszlnierend, was so eln Homecom- 
puter alles kann. Dieses leicht ver- 
standiiche Buch, das keinerlei Com 
puterkenntnlsse voraussetzt, hiift 
ihnen nlcht nur bel der richtlgen 
Kaufentscheidung. Es beratSle 
auch umfassend beim sinnvollen 
Einsatz ihres eigenen Computers 
Wichtlge Informationen, wertvolle 
Ideen und nutzlicbe vorscnlage 
zum Thema 

HOMECOMPUTER auf liber 250 
Selten fUr nur DM 29,- 



DATA BECKER Bucher und 
Programme erhalten Sie im 
Computer-Fachhandel, in den 
Fachabteilungen der Kauf- 
und Warenhauser und in 
guten Buchhandlungen. 
Auslleferung Schweiz 
Thail AC, Osterreich 
Fachbuchcenter ERB, 
Niederlande BRUNA 
& ZOON verlag. 



DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf Tel. (02 1 1 ) 31 00 1 • im Hause AUTO BECKER 
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zum Beispiel die Tastatur des Synthesizers 
nichts anderes macht, als eine digitale Infor- 
mation dariiber abzugeben, welche Taste ge- 
rade mit welcher Geschwindigkeit und Dauer 
lieruntergedriickt wurde, kann man diese In- 
formation vom Computer aus in das Instru- 
ment schicken und so den Computer den 
Synthesizer spielen lassen, den Computer al- 
so als Sequencer benutzen. Naturlich kann 
der Computer iiber das Interface auch Infor- 
mationen vom Synthesizer empfangen, zum 
Beispiel wieder iiber gedriickte Tasten, und 
kann sich so 'merken', was man gespielt hat 
und diese Ereignisabfolge verandert, korri- 
giert oder auch ganz naturlich wiedergeben. 
Wie diese Kommunikation zwischen Compu- 
ter und Synthesizer organisiert ist und zwi- 
schen welchen Bereichen der beiden Gerate 
sie stattfindet, ist nur eine Frage der Pro- 
grammierung des Computers. 

Praktische Anwend ung 

Um mit MIDI arbeiten zu konnen, brau- 
chen wir also mindestens einen Synthesizer 
mit MIDI-AnschluB, einen Computer mit 
Diskettenlaufwerk und das MIDI-Computer- 
Interface. Als Computer empfiehlt sich der C 
64; er ist unter Musikern bei weitem am mei- 
sten verbreitet, wodurch es fur ihn naturlich 
auch das vielfaltigste Softwareangebot gibt. 
Ein Diskettenlaufwerk mufj zwar nicht unbe- 
dingt sein — es gibt auch Software auf Cas- 
setten — aber gerade weil wir es bei MIDI 
mit sehr umfangrciehen Programmen und 
groBen Spcicherinhalten zu tun haben und 



naturlich die meiste Software auf Floppys 
angeboten wird, sollte man am Laufwerk 
nicht sparen. Das Computer-Interface ist ein 
kleines Kastchen, das lediglich so um die 100 
Mark kostet. 

Mit dieser Kombination von Geraten kon- 
nen wir nun unseren Computer auf dem 
Synthesizer spielen lassen, um Musikstiicke 
aufzunehmen, die wir selbst mit den Fingern 
auf der Tastatur nicht bewaltigen, oder um 
uns selbst zu begleiten, beim Komponieren 
zum Beispiel. Hier besteht noch eine gewisse 
Verwandtschaft zu den ublichen Musikpro- 
grammen, die es fur jeden Computer gibt. 
Aber da bei MIDI die Klangerzeugung vom 
Synthesizer, einem richtigen Musikinstru- 
ment, und nicht vom Computer besorgt 
wird, befinden wir uns schon bei dieser ganz 
einfachen Art der Anwendung auf einer we- 
sentlich erhohten Ebene. MIDI leistet jedoch 
noch viel mehr. Zunachst konnen wir, wie 
schon oben erwahnt, an alien moglichen Stel- 
len in unseren Synthesizer eingreifen und die 
in ihm befindlichen Daten verwalten und ver- 
andern. Wir konnen aber auch einen zweiten 
oder noch mehr Synthesizer an das Interface 
anschliefien. Jede Information, die das MIDI 
ubertragt, wird durch einen bestimmten 'Ka- 
naF geschickt, von denen es 16 gibt. Das be- 
deutet, wir konnen 16 verschiedene Gerate 
mit speziellen, nur fur sie bestimmten Infor- 
mal ionen ansprechen. Zum Beispiel ist denk- 
bar, 16 verschiedene Synthesizer anzuschlie- 
(3en, die alle etwas Unterschiedliches spielen, 
und zwar je nach Beschaffenheit der einzel- 
nen Gerate mit jeweils 6 bis 16 Stimmen pro 



Synthesizer; eine wirklich monstrose Partitur 
lafit sich so programmieren. 

Selbstverstandlich kann man den Compu- 
ter direkt iiber MIDI oder iiber ein Zahlinter- 
face auch mit jedem modernen, program- 
mierbaren Rhythmuscomputer synchronisie- 
ren, wodurch sich komplette Songs realisie- 
ren lassen — wir haben es sozusagen mit 
einem digitalen Mehrspurstudio zu tun. Sind 
wir im Besitz einer kleinen Mehrspurmaschi- 
ne, zum Beispiel eines Vier-Spur-Cassettenre- 
corders, konnen wir den Computer iiber eine 
Taktspur mit dem Tonbandgerat synchroni- 
sieren und die verbleibenden Spuren fur die 
Aufnahme von analogen Musikereignissen 
wie Gesang oder Gitarre benutzen. 

Auf der Biihne beim Live-Konzert wird 
MIDI in Zukunft die Keyboarder von ihrer 
Tastenburg befreien, in die sie sich heute im- 
mer noch einmauern miissen, um mit ausge- 
streckten Armen in teilweise fast 
akrobatischer Manier verschiedene Synthesi- 
zer gleichzeitig bedienen zu konnen. Eine ein- 
zige Tastatur wird ausreichen. 

Letzlich kommt es naturlich immer darauf 
an, dafl man die passende und bedienungs- 
freundlichste Software zur Verfiigung hat. 
Das Angebot erweitert sich standig, und fur 
geschickte Programmierer offnet sich hier si- 
cherlich ein Markt, auf dem sie fur musiker- 
freundliche Software dankbare Abnehmer 
finden werden. Mit den Tests einiger im 
Handel befindlicher MIDI-Programme wer- 
den wir uns in den nachsten Ausgaben von 
CP/T griindlich beschaftigen. ,««. 
Lutz Vogelsang iW* 







BACKGROUND-TUNE 



und die -Musik spieIE2azttE 



f alien Ataris. 




#m letzten Heft von COMPUTER Praxis 
veroffentlichten wir ein Programm (AS- 
TRO-CITY) mit einer intermpt-gesteuerten 
Musik. Einige werden es bemerkt haben: 
Wenn Sie die BREAK-Tasie wahrend des 
Spieles drucken, stoppt das Programm aber 
die Musik spielt weiter! Erst nach SYSTEM 
RESET ist Ruhe. Diesmal bringen wir ein Li- 
sting, mit dem Sie selbst solch eine 'Back- 
ground-Musik' Fur Ihre Programme ganz 
nach Belieben erstellen konnen. 

Unsere Hintergrundmusik macht es ein- 
fach und bequem, eine Melodie zu kompo- 
nieren und sie mit dem dazugehorigen 
Maschinen-Programm auf Cassette abzu- 
speichern. AnschlieBend laden Sie Ihr BA- 
SlC-Programm wie gewohnt in den Atari 
und hangen mit ENTER"C:" das Musik- 
Programm hinten dran. Wenn Sie nun Ihr 
Programm starten, beginnt auch die Musik 
zu spielen, und Ihr Spiel oder was auch im- 
mer (warum nicht Textverarbeitung mit Mu- 
sik?) lauft ohne Verlust an Geschwindigkeit. 



Was zu tun ist 



Nach dem Programm-Start wird der Bild- 
schirm erstmal schwarz und es geschieht etwa 
sieben Sekunden lang nichls. In dieser Zeit 
werden die DATA-Zeilen gelesen und verar- 
beitet. Ohne Vorwarnung erscheint dann auf 
dem Bildschirm eine Klaviertastatur und eine 
nervige Melodie ertdnt. Am linken, unteren 
Bildrand blinkt "PRESS START" und das 
sollten Sie dann au.h schnell tun, denn damit 
wird die Musik geloscht. Sie konnen nun mit 
Ihrem Atari eigene Musik spielen, die Ta- 
stenreihe von TAB bis RETURN entspricht 
den weiBen, die Reihe daruber den schwar- 



100 REM by Peter Bluemer, 4370 MARL 
110 GRAPHICS 0:P0KE 752,l:POKE 710,0: 

POKE 709 , : X= 13 : Y=2 : V0L=1 75 : TEM= 10 : S YN=1 : 

MENGE=0 

120 REM POKE 16, 64: POKE 53774,64 

130 POSITION 1,15:F0R T=0 TO 35:? CHRS(18);: 

NEXT I:F0R 1=14 TO 23:POSITION 6,1: 

? CHRS( 160); -.NEXT I 
140 POSITION 1,8:F0R 1=0 TO 35:? CHR$(13);: 

NEXT I:F0R 1=1 TO 7:P0SITI0N 14,1: 

? CHR$( 153): NEXT I 
150 POSITION 1,13: FOR 1=0 TO 35:? CHRS(14);: 

NEXT I:P0SITI0N l,23:FOR 1=1 TO 36: 

? CHR$(13);:NEXT I 
160 Q=8:G0SUB 1 70 : Q=22 : GOSUB 170: GOTO 190 
170 FOR 1=16 TO 19: POSITION Q,I: 

? CHR$( 130) ;CHR$(32) ;CHR$( 130) ;CHR$(32) 

;CHR$(160);CHR$(130); 



zen Klaviertasten. 

Zum Speichern der Tone brauchen Sie ei- 
nen Joystick, der in die erste Buchse (Port 1) 
gesteckt wird. Den zuletzt gespielten Ton 
speichern Sie durch Drucken der Feuertaste. 
Mit dem Hebel verandert man Lautstarke, 
Tempo und Syncro. Was ist Syncro? Jeder 
Ton wird von zwei Tongeneratoren gleichzei- 
tig gespielt. Wenn beide auf gleicher Fre- 
quenz schwingen, hflrt man das nicht. Sind 
die Frequenzen etwas verschoben, klingt der 
Ton voller. Syncro gibt die GroBe dieser er- 
wiinschten Verschiebung an. 

Die eingegebene Melodie wird mit der 
START-Taste ein- und ausgeschaltet. Fehler 
konnen leider nicht einzeln berichtigt wer- 
den; mit der OPTION-Taste loscht man alles 
und muB von vorn beginnen. Das fertige 
Musikstiick wird auf Band geschrieben, 
wenn man die SELECT-Taste druckt. Sollen 
die neuen Programm-Zeilen auf Diskette ge- 
speichert werden, miissen Sie in Zeile 890 den 
OPEN-Befehl entsprechend andern (OPEN 
ttl,8,0"D:.."). 

Mit ENTER "C:", bzw. "D:..", ladt man 
die Musik-Routine zu seinem Programm in 
den Speicher. Mit GOSUB 31000 wird es ini- 
tialisiert und gestartet, dieser Befehl muB in 
Ihr Programm eingebaut werden. Die Ton- 
kanale Zwei und Drei erzeugen die Musik, 
sie sollten daher nicht von Ihrem Programm 



benutzt werden. Wichtig ist auch, daB der 
System-Timer # 1 den zeitlichen Ablauf 
steuert und daher ebenfalls sicherheitshalber 
frei bleiben muB. 



Zum Listing 




Zeile 110 bis 330: Bildschirmaufbau. Die 
Zeile 120 habe ich nachtraglich dazugeschrie- 
ben; mit diesen POKEs wird die BREAK- 
Taste eingeschaltet. Ich habe beim Testen des 
Programms des ofteren versehentlich auf sie 
gedruckt, was naturlich einen Stopp zur Fol- 
ge hatte. Damit Sie beim Eintippen das Pro- 
gramm stoppen konnen, ist Zeile 120 als 
REMark ausgedruckt. Wenn, nach dem Ab- 
tippen, keine Fehler mehr auftreten (Listing 
und Programm sind fehlerfrei!), konnen Sie 
das REM loschen und damit Zeile 120 akti- 
vieren. Das Programm ist dann nur noch mit 
SYSTEM RESET zu stoppen. 

340 bis 400: Maschinen-Routine, die die 
Tasten abfragt und die Tone erzeugt. 

410 bis 430: Interrupt-Programm zum Ab- 
spielen der Melodie. 

440: Im Subprogramm 730 wird die Titel- 
musik gestartet und, nach Drucken der 
START-Taste, auch wieder geloscht. 

450 bis 670: Hauptschleife. Joystick und 
Tasten werden abgefragt und ausgewertet. 
Die POKEs in 660 steuern das Interrupt- 
Programm. 

Subprogramm 680 bis 700: Das Interrupt- 
Programm wird ein- oder ausgeschaltet. 

Subprogramm 710 bis 720: Gespeicherte 
Musik wird geloscht. 

800 bis 1000: Neue Programm-Zeilen kon- 
nen auf Cassette geschrieben werden. 
GB 



V ? CHR$(130);CHR$(32);CHR$(130);CHR$(32) 
;CHR$(130);CHR$(32);CHR$(160);CHR$(130): 
NEXT I: RETURN 
190 FOR 1=20 TO 23:P0SITI0N 8,I:F0R 11=0 TO 13: 

? CHR$(160);CHR$(130);:NEXT I1:NEXT I 
200 POSITION 8,14:? "CDEFGAHCDEFGA 
H": POSITION 0,23:? CHR$(150);: 
POSITION 37,23:? CHR$(130); 
210 FOR 1=0 TO 22:P0SITI0N 0,1:? CHR$(150): 

POSITION 37,1:? CHR$( 130) :NEXT I 
220 POSITION 1,0:F0R 1=0 TO 35:? CHR$(142);: 
NEXT I 

230 POSITION 2,2:? "VOLUME:": POSITION 2,4: 
? "TEMPO :":P0SITT0N 2,6:? "SYNCRO: " 

240 POSITION 2,9:? "{INV( STRIG )) 
->T0N UEBERNEHMEN": POSITION 2,10: 
? "{INV( START ))->MUSIK AN/AUS" 

250 POSITION 2,11:? "(INV( SELECT )) 

->ABSPEICHERN": POSITION 2,12: 
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? "(INV( OPTION ))->ALLES LOESCHEN" 
260 POSITION 1,22:? "TAB=C": POSITION 1,16: 

? "(INV( WERT))" 
270 POSITION 16,1:? "(INV( BACKGROUND-TUNE )] 

": POSITION 16,2:? "DEMO:" 
280 POSITION 16,3:? " ( INV(TAB) ) ,->STRIG->STRIG" 
290 POSITION 16,4:? "(INV( W ) ) ,->STRIG->STRIG" 
300 POSITION 16,5:? "(INV( R ) ) ,->STRIG->STRIG" 
310 POSITION 16,6:? "{INV( T )),->STRIG": 

POSITION 16,7:? "(INV( R )) 

,->STRIG->(INV(START)}" 
320 FOR 1=9 TO 12: POSITION 27,1:? CHR$(153): 

NEXT I:POSITION 28,9:? "(INV( TOENE )}": 

POSITION 28,12:? " ( INV(max .200) ) " 
330 FOR 1=10 TO 11 : POSITION 34,1:? CHR$(153): 

NEXT I 

340 RESTORE 350: FOR 1=256 TO 378: READ A: 

POKE I, A: NEXT I 
350 DATA 104,72,173,252,2,201,255,240,31,162,0, 
224,25,240,25,232,173,252,2,221,71,1,208, 
243,188,96,1,140,125,1 
360 DATA 169,255,141,252,2,169,175,141,124,1, 

169,1,141,24,2 
370 DATA 173,124,1,201,160,240,3,206,124,1,173, 
124,1,141,1,210,169,255,141,252,2,173,125, 

I, 141,0,210,96 

380 DATA 44,31,47,30,46,42,24,40,29,45,27,43, 

II, 53,13,48,8,10,54,14,55,15,52,12,0 

390 DATA 243,230,217,204,193,182,173,162,153, 
144,136,128,121,114,108,102,96,91,85,81,76, 
72,68,64,0 
400 POKE 550,0: POKE 55 1,1: POKE 536,1 
410 RESTORE 420:FOR 1=1536 TO 1581:READ A: 

POKE I,A:NEXT I 
420 DATA 104,72,174,46,6,189,47,6,141,6,210,24, 
105,2,141,4,210,169,175,141,5,210,141,7, 
210,238,46,6 
430 DATA 173,46,6,201,2,208,5,169,0,141,46,6, 

169,10,141,24,2,96 
440 GOSUB 730 

450 POSITION 2,14:? PEEK(381);" ": 

IF PEEK(381)=0 THEN POSITION 4,14:? " " 
460 Z=STICK(0):IF Z=14 AND Y<>2 

THEN POSITION X.Y:? CHR$(32) : Y=Y-2 
470 IF Z=13 AND Y<>6 THEN POSITION X,Y: 

? CHR$(32):Y=Y+2 
480 POSITION X,Y:? CHRS(96) 

490 POSITION 10,2:? VOL-160;" ": POSITION 10,4: 

? TEM;" " : POSITION 10,6:? SYN; " " 
500 IF Y=2 AND Z=ll AND V0L>160 THEN VOL=VOL-1 
510 IF Y=2 AND Z=7 AND V0K175 THEN V0L=V0L+1 
520 IF Y=4 AND Z=7 AND TEM>1 THEN TEM=TEM-1 
530 IF Y=4 AND Z=ll AND TEM<99 THEN TEM=TEM+ 1 
540 IF Y=6 AND Z=ll AND SYN>0 THEN SYN=SYN-1 
550 IF Y=6 AND Z=7 AND SYN<99 THEN SYN=SYN+1 
560 IF Z<>15 THEN FOR 1=0 TO 3:S0UND 0,2,2,15: 

SOUND 0,0,0,0:NEXT I 
570 IF AN THEN 600 
580 IF STRIG(0)<>1 THEN POKE 

1583+MENGE,PEEK(381) :MENGE=MENGE+1 : 
POKE 381,0:F0R P=0 TO 20.-NEXT P: 
? "(BUZZER)" 
590 IF MENGE>209 THEN MENGE=209 
600 REM 

610 POSITION 30,11:? MENGE: 

IF PEEK(53279)=6 THEN GOSUB 680 
620 IF AN1 THEN POSITION 2,10: 

? "(INV( START ))":AN1=0:GOTO 640 
630 IF AN THEN POSITION 2,10:? "(8*(SPACE))": 
AN1=1 

640 IF PEEK( 53279 )=3 AND AN=0 THEN GOSUB 710 



650 IF PCEK(53279)=5 AND AN-0 THEN 800 

660 POKE 1554,VOL:POKE 1577,TEM:P0KE 1549, SYN: 

POKE 1568, MENGE 
670 GOTO 450 
680 FOR P=0 TO 20: NEXT P 

690 POKE 1582,0: IF AN=1 THEN AN=0:POKE 536,0: 

POKE 551,1: POKE 536,1: FOR 1=0 TO 3: 

SOUND I, 0,0,0: NEXT I: RETURN 
700 POKE 536,0: POKE 551 ,6: AN=1 :POKE 536,1: 

SOUND 0,0, 0,0: RETURN 
710 POSITION 2,12:? "LOESCHEN": 

FOR 1=1582 TO 1582+MENGE:P0KE 1,0: 

SOUND 0,243, 10, 10:NEXT I 
720 MENGE=0: POSITION 2,12:? "(INV( OPTION ))": 

POSITION 30,11:? " ": RETURN 
730 RESTORE 780:F0R 1=1583 TO 1583+75:READ A: 

POKE I, A: 1=1+1: POKE I,0:NEXT I:POKE 1549.1: 

POKE 1554,175 
740 POKE 1582,0:POKE 1577,4:POKE 1568,76: 

POKE 536,0: POKE 551 ,6: POKE 536,1: 

SOUND 0,0,0,0:POKE 709,14 
750 POSITION 1,19:? "{INV(PRESS))": 

POSITION 1,20:? "{INV(START))": 

FOR P=0 TO 15:NEXT P 
760 POSITION 1,19:? " ": POSITION 1,20: 

? " ":F0R P=0 TO 15:NEXT P: 

IF PEEK( 53279 ) 06 THEN 750 
770 MENGE=80:AN=1: GOSUB 680:GOTO 710 
780 DATA 102,114,173,85,85,102,114,173,85,85, 

102,114,173,85,204,85,230,91,91,102,114, 

230,91,91,102,114,230 
790 DATA 91,91,102,114,230,91,204,91.173,85,85 
800 ? CHR$(125):POSITION 10,0: 

? "(INV( BACKGROUND-TUNE ))" 
810 ? :? "INFORMATION ZUM ABGESPEICHERTEN PRO- 
GRAMM: " 

820 ? :? "SOUNDREGISTER 2 UND 3 WERDEN 

BENUTZT" : ? :? "POKE 536,1:S0UND 0,0,0,0:= 
(INV( MUSIK AN ))" 
830 ? :? "POKE 536,0:S0UND 2,0,0,0:S0UND 

3,0,0,0":? "=(INV( MUSIK AUS ))" 
840 ? :? "POKE 1554,(161-175)= 

(INV( LAUTER/LEISER ))" 
850 ? :? "POKE 1577,(1-255)= 
[INV( SCHNELLER/LANGS.))" 
860 ? :? "DAS PROGRAMM BEGINNT BEI ZEILE 31000" 
870 ? :? "UND KANN MIT (INV(ENTER"C:")J 

GELADEN WERDEN" 
880 ? :? :? "DRUECKEN SIE (INV( RETURN )) 

ZUM ABSPEICHERN" 
890 POKE 536,0:FOR 1=0 TO 3:S0UND 1,0,0,0: 

NEXT I:ZEIL=31000:0PEN #1 ,8,0, "C: " :GOTO 910 
900 ZEIL=ZEIL+10:RETURN 

910 ? #1;ZEIL; "RESTORE 31000:F0R 1=1536 TO 
";1582+MENGE;":READ A: POKE I, A: NEXT 
I: RETURN": GOSUB 900 
920 ? #1;ZEIL;"P0KE 550,0:POKE 551,6:P0KE 

536,1:S0UND 0,0,0,0" 
930 GOSUB 1000:FOR 1=1536 TO 1580 
940 ? #1;PEEK(I);",";: 

IF 1=1556 THEN ? #1 ;PEEK(I+1 ): 1=1+1 : 

GOSUB 1000 
950 NEXT I:? #1 ;PEEK( 1581) 
960 E=0: GOSUB 1000 
970 FOR 1=1582 TO 1582+MENGE-l : 

? #1;PEEK(I);",";:E=E+1: 

IF E=26 THEN ? #1 ;PEEK(I+1 ): 1=1+1 :E=0: 

GOSUB 1000 

980 NEXT I:? #l;PEEK(1582+MENGE):CLOSE #1 
990 END 

1000 GOSUB 900:? #1:? #1 ;ZEIL; "DATA ";: RETURN 
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Europas groliter* Verlag fur COMMODORE-Bucher und Programme prasentiert: 

SPIELE, SPANNUNG, 




4 Superspiele 



fur den COMMODORE 64 



Sie suchen moglichst gute spiele fur 
moglichst wenig Geld? Bitte sehr! 
SUPER 4 bietet fur sage und schreibe 
nur 49 Mark vier absolute Topspiele: 
STAR CRASH - ein faszinierendes 
Weltraumabenteuer. 
SPUK - ein tolles Kletter- und Leiter- 
spiel mit 29 verschiedenen Bildern. 
PANCHO - ein Actionspiel mit einem 
kleinen Mexikaner. 
CROWN - ein spielautomat der 
besten Sorte mit Risikotaste und 
goldener Serie. 

Alle Spiele sind bisher in Deutsch- 
land unveroffentlicht und wurden 
von uns aus iiber 100 Spielen fur Sie 
ausgesucht. 

Die SUPER 4 Diskette mit den vier 
Superspielen gibt's jetzt bei Ihrem 
Handler fur nur DM 49- 





ABENTEUER 

ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROCRAMMIERT iSt ein faSZinie- 

render Fuhrer in die fantastiscne Welt der Abenteuerspiele. Hier 
laBt sich ein erfolgreicber Autor in die Karten gucken; er zeigt, 
wie Adventures funktionieren, wie man sie erfolgreicb spielt und 
wie man eigene Adventures programmiert. Der Clou des Buches 
ist neben vielen fertigen Adventures zum Abtippen ein komplet 
ter Adventure-Generator mit Editor, interpreter, utilities und 
Spieldateien. 

Damit wird das Selbstprogrammieren packender Aben- 
teuerspiele zum Kinderspiel. Naturlich enthalt dieses 
Superbuch aucb fertige Adventures zum Abtippen. 

ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT, 



1984, uber 200 Seiten, DM 39,- 



* Oder 500.000 Bucher und 150.000 Programme fur COMMODORE hat DATA BECKER 
verkauft. DATA BECKER B0CHER und PROGRAMME gibt's im Computer-Fachhandel, 
in den Warenhausern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, Franzosisch 

und HOllandiSCh in USA, KANADA, ENGLAND, FRANKREICH und BENELUX. 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 ■ 4000 Dusseldorf Tel. (0211) 31 0010 
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Der Sound 
aus dem die 
Spiele sind 

™Wir vergleichen, was Systeme drauf haben 



■ M Wie soil man eine schone Jung- 
mWWW irau "-■iicn. wenn man ihren Hil- 
w feschrei nicht hort? Wie soil 

man sein Raumschiff schiitzen, wenn nir- 
gendwo eine Alarmsirene ertont? Wie kann 
man sich vor einem Drachen furchten, wenn 
lediglich eine jammerliche Gestalt lauilos ein 
^jaar rote Kleckse auf den Bildschirm spuckt, 
die "Feuerfauchen" sein sollen? 




Nur Gerausche machen lllusionen perfekl. 
Auch beim Programmieren gehort Klappern 
zum Handwerk. 

Aber wie will ein soundhungriger Compu- 
terneuling aus Hunderten von Frequenzen 
perfekte Effekte zusammenbasteln, wenn 
ihm z.B. im TI-Handbuch mitgeieili wird, 
daB eine besiimmte Verzerrung "weiBes 
Rauschen" erzeugt und eine andere "periodi- 
sches Rauschen"? (Kleiner Tip fur zukiinfiige 
Anleitungsbuch-Schreiber: Nicht alle Com- 
puterfreaks haben die Bochumer Musik- 
hochschule besucht). Auch das Commodo- 
re- Handbuch plaudert locker von "Hiillkur- 
ven", "Klangfarben" oder "Hochtonfilter". 
Da macht's richtig SpaB, Explosionen und 
Pisiolenschiisse zu programmieren. (Welche 
"Klangfarbe" hat denn ein PistolenschuB)? 

Bevor es an einige grundsatzliche Prinzi- 
pien der Sound-Programmierung geht, bier 
schnell noch ein paar Trockenubungen, die 
filr das Verstandnis der Programm-Beispiele 
niltzlich sind. 

> Frequenz: So wie ein Gummiring sich in 
Schwingung versetzt und Tone von sich gibt, 
sobald man an ihm zupft, so hat jeder Ton 
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seine eigenen Schwingungen. Eine Frequenz 
ist nichts anderes, als die Anzahl der Schwin- 
gungen eines Tons. Als MaBeinheit wird 
Hertz (Hz) genommen; das bedeutet Schwin- 
gungen pro Sekunde. Unsere Abbildung 
zeigt eine Schwingung von 2 Hertz. 




> WeiBes Rauschen: Wenn man alle Spek- 
tralfarben auf einen Punkt biindelt, erhalt 
man weiBes Licht. Ebenso wird von einem 
"Weiltem Rauschen" gesprochen, wenn aus 
alien verfugbaren Frequenzen zufallig ge- 
wahlte Schwingungen zusammenklingen. 
WeiBes Rauschen klingt unrythmisch, knur- 
rend und knatternd und laBt sich daher fur 
alle Explosions- und Donnergerausche her- 
vorragend einsetzen. 

[> Periodisches Rauschen: Hier ertonen zu- 
fallige Frequenzen in zeitlich gleichen Teilab- 
schnitten. Das wirkt oft rhythmisch, 
summend und surrend und laBt sich daher 
gut fur Maschinen- und Actiongerausche ein- 
setzen. Weltmeister im periodischen Rau- 
schen ist Atari, der ftir jeden Tonkanal iiber 
drei Poly-Counter verfiigt (wird spater er- 
klart), mit denen man insgesamt rund 
800.000 rhythmische Effekte erzeugen kann. 
[> HUllkurve: Das hat nichts mit Marilyn 
Monroe zu tun, sondem beschreibt das ge- 
samte Erscheinungsbild eines Klangs. Die 
Abbildung zeigt, wie ein Ton in vier Phasen 
aufgeteilt werden kann. 




Fur Atari 



/. Anschlag; 2. PrimSre Ausschwingungs- 
zeil; 3. Dauerpegel; 4. Sekundare Aus- 
sch wingungszeit. 

Beim Commodore lassen sich alle vier Ele- 
mente eines Tons programmieren. Das er- 
Iaubt die Nachahmung verschiedener Musik- 
instrumente. 

> Klangfarbe: Ein Apfel aus Amerika 
schmeckt anders als ein Apfel aus Spanien; 
trotzdem handelt es sich in beiden Fallen um 
Apfel. Der Ton C klingt auf einem Klavier 
anders als auf einer Geige, obwohl es sich um 
das gleiche C handelt. Klangfarben sind die 
unterschiedlichen Charaktere von Tonereig- 
nissen, je nachdem, was mitschwingt. 

> Hochtonfilter: So wie ein Kaffeefilter nur 
die feinen Kaffeebestandteile hindurchlaBt, 
so gelangen durch einen Hochtonfilter nur 
die hohen Frequenzteile eines Klangs zum 
Output. Neben dem Hochtonfilter gibt es 
noch Tiefton- und BandpaBfilter (fur mittle- 
res Frequenz-Spektrum). Sowohl bei Atari 
als auch bei Commodore lassen sich Filter 
einschalten. Das fiihrt zu sonderbaren, ver- 
zerrten Sounds, die z.B. in Action- und 
Sportspielen eingesetzt werden konnen. 



Falls Sie schon mal mit den Frequenzwer- 
ten aus der Bedienungsanleitung des Atari 
arbeiten wollten, werden Sie festgestellt ha- 
ben, daB die einzelnen Tone miteinander un- 
sauber klingen. Der Grund dafiir ist ganz 
einfach: Die Tabelle stimmt nicht. (Das ha- 
ben die Leute von Atari sicher gemacht, um 
zu sehen, ob's einer merkt.) 

Bei Atari werden — im Gegensatz zu 
Commodore und TI — keine Originalfre- 
quenzen eingegeben, sondern in BASIC- 
Werte umgerechnete Frequenzen. Die For- 
mcl dazu lautet: 
BASIC-Wert 

= 31960 (Originalfrequenz + 1) 
Das mittlere C z.B. schwingt mit einer Origi- 
nalfrequenz von 261,62 Hz. Demnach er- 
rechnet sich der BASIC-Frequenzwert 
hierfur: 

31960 (261,62 + 1) = 121,69 
Aufgerundet = 122. In der Anleitung steht 
jedoch fur das mittlere C der Wert 126. Wir 
bringen eine "richtig" errechnete Notentabel- 
le auf der nachsten Seite. 

Natilrlich konnte man noch weitere Tone 
anhangen; aber ab der BASIC-Frequenz 30 
klingen die Noten wie Mitternachtsgesang ei- 
ner Grille mit Stimmbruch. 

AuBer reinen Tbnen lassen sich beim Atari 
noch sechs verschiedene Verzerrungen ein- 
stellen, die ganz unterschiedliche Effekte 
bringen und fiir die Spiele-Programmierung 
besonders interessant sind. 




Eingabef requenz 



flusgabef requenz 



^OnnFliD 1 5 190 195 2M 205 21 215 220 225 230 235 240 245 250 255 260 265 270 275J jjfl 



Der Sound 
a us dem die 
Spiel e sind 

\> Verzerrung 0: unrhythmisches, knurren- 
des Rauschen 

Anwendung: Explosion, SchuB, Rauschge- 
rausche 

t> Verzerrung 2: verzerrtes, aber rhythmisch- 

periodisches Rauschen 

Anwendung: Begleiiung fur Action, Be- 

wegung 

D> Verzerrung 4: verzerrtes. knatterndes 
Schlagen 

Anwendung: Motor, utopische Flug- und 
Fahrgerausche 

t> Verzerrung 6: rythmisches Surren 
Anwendung: Maschinengerausche, Roboter- 
schritte, Rennwagen, 

D> Verzerrung 8: unrhytmisches Rauschen 
Anwendung: Explosion, SchuB, Drachen, al- 
le Fauchgerausche 

> Verzerrung 12: vom verzerrten Brummen 
bis zum melodischen Summen 
Anwendung: sehr vielseitig, fur Action, Flip- 
per, Elektronik-Gerausche 

Die Verzerrungs-Angaben 10 und 14 brin- 
gen reine Tone. Bei der Programmierung 
von Soundeffekten mit Verzerrungs-Anga- 
ben kann es vorkommen, daB hin und wieder 
gar nichts ertOnt. Der Grund dafur liegt in 
der Funktionsweise der AUDC-Register. Die 



mm 



Frequenzen vverden nicht direkt zum Laut- 
sprecher geschickt, sondern gelangen zu- 
nachst in einen Poly-Counter (Mehrfach- 
Zahler), der mit drei verschiedenen Schiebe- 
registern verbunden ist. 

Die Schwingungen, die durch den 
SOUND-Befehl (oder Direktzugriff) gewahlt 
wurden, vverden Bit fur Bit in die Schiebere- 
gister eingeschoben und mit jedem System- 
takt des Rechners (bei Atari 1,79 MHz) urn 
ein Register weitergeschoben. Damit allein 
kann naturlich noch keine Verzerrung zu- 
stande gebracht werden. Die entsteht erst da- 
durch, dafi jedem Schieberegister eine sog. 
NOR-Schaltung angeschlossen ist, die sich 
einzelne Bits herauspfliickt, in bestimmter 
Weise bearbeitet und wieder in das Schiebe- 
register zuriickschickt. 

Es gibt fur jeden Tonkanal ein 4-Bit, 5-Bit 
und 17-Bit Schieberegister. Je nach gewahlter 
Verzerrung arbeiten sie in unterschiedlicher 
Weise und anderen Kombinationen. Da- 
durch entstehen die Sound-Charaktere. 

Bei dieser elektronischen Schwerstarbeit 
kann es vorkommen, daB sich einige Fre- 
quenzwerte beim IN- und OUTPUT der 
NOR-Schaltung gegenseitig negieren (wahr- 
heitsumkehren) und am Lautsprecher "Null" 
ankommt. Etvvas einfacher ausgedruckt: Der 
Computer halt's Maul. Wenn das in Ihrem 
Programm einmal vorkommt, wahlen Sie 
einfach eine andere Frequenz; z.B. 246 statt 
247. Meistens laBt sich dadurch das Problem 
sehr schnell beheben. 




Hier noch einige Beispiele fur einfache, 
aber wirkungsvolle Soundeffekte auf dem 
Atari: 

10 REM ATARI-BEISPIEL: SCHUSS 

20 FOR X= 15 TO STEP —1 
30 SOUND 0,10,8,X 
40 FOR Y = TO 6:NEXT Y 
50 NEXT X 

10 REM ATARI-BEISPIEL: 
20 REM GEFAHREN-OBJEKT 

30 REM ORIGINAL RADIX 

10-LISTING 
40 FOR X = — 15 TO 15 
50 FOR Y = 200 TO 230 STEP 2 
60 SOUND 0,Y,10,15-ABS(X) 
70 NEXT Y: NEXT X 

10 REM ATARI-BEISPIEL: 
20 REM VIDEOSPIEL-SOUND 

30 FOR X= 16 TO STEP —2 
40 SOUND 0,X,6,15 
50 FOR Y = TO 25:NEXT Y 
60 NEXT X 



Fur Commodore 64 

Beim Commodore ist naturlich alles an- 
ders. Zunachst gibt es eine gute und eine 
schlechte Nachricht. Die gute: Die Sound- 
und Musikmdglichkeiten sind wesentlich um- 
fangreicher als bei anderen Modellen. Die 
schlechte Nachricht: Das Programmieren 
dieser tollen Moglichkeiten ist so kompli- 
ziert, daB der Traum vom schnellen Sound 
im Handumdreh'n bald ausgetraumt ist und 
die User lieber Omas Wellensittich zum Tril- 
lern von Soundeffekten engagieren. 

Nicht weniger als sechs POKEs sind notig, 
urn den Widerspenstigen zum Singen zu bi in- 
gen. Wenn man das jedoch erst einmal ge- 
schafft hat, kann man sich freuen. Die 
Klangqualitat ist Spitze. Grund dafur ist ein 
eigens entwickelter Sound-Chip, das sog. 
SID (Sound Interface Device). 

Die sechs Angaben zur Erzeugung eines 
Tons sind: Frequenzwert Low-Byte, Fre- 
quenzwert High-Byte, Wellenform bzw. 
Rauschen (falls gewiinscht), Anschlag, pri- 
mare Ausschwingzeit, Dauerpegel, sekunda- 
re Ausschwingzeit und Lautstarke. 

Damit nicht genug. Der Ton muB nach 
dem Erklingen wieder ausgeschaltet werden, 
da es bei erneutem Aufrufen sonst zur gro- 
Ben Stille oder anderen Fehlern kommen 
kann. Fur ganz vernaschte Soundkatzen gibt 
es auBerdem noch die Moglichkeiten, ver- 
schiedene Filter, Ringmodulationen und 
Synchronisationsel'fckte zu programmieren. 
(Keine Panik; wird alles noch mal erklart). 
Erst einmal Sounds fur Normalsterbliche. 
Die Adressen fur die Angaben von Low- 
Byte- und High-Byte-Frequenzwcrten lauten: 
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Deutschlands grolier Verlag fur Computerbucher und Programme prasentiert: 

Alles was Sie schon immer uber 
Computer wissen wollten. 




Sie wollen sich einen Homecomputer anschaffen? Dann sollten Sie vorher 
DATA BECKER'S Homecomputer-Buch lesen. Darin finden Sie ideen, Informa- 
tionen und Vorschlage, die Sie zum kompetenten Kaufer machen. und wenn 
Sie schon einen besitzen, erfahren Sie hier alles, was Sie schon immer uber 
Homecomputer wissen wollten. 

Ideen - Was kann man mit dem Homecomputer alles anfangen? 
Splelen, Musizieren, Malen und Zeichnen, Entwerfen, Sammlungen verwalten, 
sportliche Aktivitaten unterstutzen, bei den Hausaufgaben helfen, Program- 
mieren lernen, Finanzen und Termine kontrollieren, den Haushalt organisie- 
ren, Messen und Regeln, Briefe und Bucher schreiben, Daten verwalten, Pla- 
nen und Kalkulieren... 

Informationen - Wie f unktionieren die Computer? 

Chips und Prozessoren, Schnittstellen und interfaces, Tastaturen, Joysticks, 

Mause, Craphik-Tabletts, Monitore, Drucker, Plotter, Datenrekorder, Disketten- 

laufwerke... 

Vorschlage - Welche Computer-Anlage fur welchen zweck? 
Fur Spieler, Musikanten und Maler; fur sammler, WiBbegierige und Bastler; fur 
Einsteiger und Ehrgeizige; fiir schuler, studenten und Eltem; fur Amateure 
und Prof is... 

DATA BECKER'S Homecomputer-Buch, uber 250 Selten, nur DM 29,- 



DATA BECKER'S 

HOMECOMPUTER 

BUCH 



So macht Einsteigen und Lernen ricntig SpaB: 




CPC 464 fur Einsteiger 
ATAHteOOmOOXl turElnslelger 



DAS 
SCHULBUCH 
ZUM 
COMMODORE 64 




FOR EINSTEIGER. 

Das sollte das jeweils erste Buch zu 
Ihrem Homecomputer sein. Eine 
sehr leicht verstandliche Einf iih- 
rung in Handhabung, Einsatz, Aus- 
baumoglichkelten und Program- 
mierung ihres computers, die kei- 
nerlei Vorkenntnisse voraussetzt. 
Fur COMMODORE 64, Schneider 
CPC464 und ATARI 600/800 XL. 

64 fur EINSTEIGER, ca. 200 Seiten, 
DM 29,-. 

ATARI 600/800 XL fur EINSTEIGER, 
ca. 200 Seiten, DM 29,-. 

CPC 464 fur EINSTEIGER, 

ca. 200 Seiten, dm 29,-. 

DAS SCHULBUCH. 

Damlt hilft Ihr Computer auch bei 
der Schule. interessante Pro- 
gramme aus den Fachern Mathe- 
matik, Physik, Chemie, Biologie, 
Fremdsprachen und Geographie, 
bei denen zugleich auch einlges 
Wissen uber die Elektronik und 
informatik hangenbleibt. 

DAS SCHULBUCH zum COMMODORE 
64, ca. 330 Seiten, DM 49,-. 

DAS SCHULBUCH zum ATARI 600/ 
80C XL, uber 300 seiten, DM 49,-. 

DAS SCHULBUCH zum CPC 464, 

ca. 380 seiten, dm 49,-. 




Lernprogramme, 
die es 

in sich haben! 

Junior Mathemat. Rechnen spielend lernen mit diesem 
neuen Lernprogramm fiir Schuler der unterstufe (bis 4. 
Klasse). Diskette Junior Mathemat mit Handbuch nur 

DM 69,- 

DATA BECKER'S Mathekurs. SchluB mit den schlechten 
Noten und der teuren Nachhilfe macht dieser Mathe- 
kurs fiir die weiter f uhrenden Schulen. Jeder der drei 
Telle ALGEBRA II (Lineare Funktionen und Cleichun- 
gen), ALGEBRA III (Quadratische Gleichungen) und 
algebra IV (Potenzen, Logarithmen, Exponen- 
tialrechnung) kostet nur DM 49,-. Weitere 
Teile in vorbereitung. 



brush UP YOUR ENGLISH. Dieser Kurs 
hilft ihnen, Ihre Englischkenntnisse 
wieder aufzupolieren. Drei Teile, 
jeweils nur DM 49- 



Diese und viele weitere DATA BECkER BOCHER gibt's im Buchhandel, im Computerfachhandel und in 
den Warenhausern. Dort gibt s auch den kostenlosen, groBen DATA BECKER Katalog mit der groBen 
Buch- und Softwareauswahl rund urns Thema Computer. Katalog auch kostenlos direkt von 
DATA BECKER. 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Diisseldorf Tel. (0211) 31 0010 
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sik auf-dem-Computer J g ^S 



Der Sound 
a us dem die 
Spiele sind 



FREQ. LOW 
FREQ. HIGH 

FREQ. LOW 
FREQ. HIGH 

FREQ. LOW 
FREQ. HIGH 



1 .Stimme 

54272 (Basis) 

54273 (Basis + 1) 

2. Stimme 

54279 (Basis + 7) 

54280 (Basis + 8) 

3. Stimme 

54286 (Basis + 14) 

54287 (Basis + 15) 



Das Handbuch zum Commodore beginnt 
seine Frequenztabelle bei 16,4 Hertz. Das ist 
auch gut so. Derm tiefere Tone sind kaum 
noch wahrnehmbar; 16,4 Hertz klingt etwa 
so wie das Muhen einer Kuh, vorausgesetzt, 
es handelt sich um eine alte, miide Kuh. 

Und wie funktioniert das mit dem Low- 
und High-Byte? — Bekanntlich kann jedes 
Register Werte von bis 255 annehmen. 
Wenn Werte iiber 255 registriert werden sol- 
len, miissen sie jedoch fein sauberlich auf 
zwei Register verteilt werden. 
Die Umrechnungsformel dazu lautet: 
HIGH = INT (Wert/256) 
LOW = WERT — HIGH*256 

Das Low-Byte wird immer in die erste 
Adresse gePOKEt, das High-Byte in die 
zweite. Soli umgekehrt aus den beiden Dezi- 
malwerten der Original-Wert ermittelt wer- 
den, lautet die Formel: 
WERT = LOW + HIGH*256 

Im Hochstfall kann also 255 + 255*256 
(= 65535) auf zwei Register verteilt werden. 

Da im Fall der Soundprogrammierung sol- 
che Frequenzangaben Blddsinn waren (das 
menschliche Ohr kann nur Tone bis etwa 
14.000 Hz wahrnehmen), werden die Origi- 




nalfrequenzen zunachst in eine Hilfsvariable 
(Frequenzparameter) umgewandelt, mit dem 
dann nur sinnvolle Tone von bis 3952 Hz 
erzeugt werden kOhnen. 

Das ist eine ganze Menge; ein normales 
Symphonie-Orchester bringt es bestenfalls 
auf 4.100 Hz (z.B. Pikkoloflote). Die einzel- 
nen Dezimalwerte fur Low-Byte konnen Sie 
einfach der Tabelle S. 158/159 Ihres Hand- 
buches entnehmen. 

Als nachstes die Wahl der Wellenform: 
Man kann zwischen Puis- (oder Rechteck-) 
Sagezahn- und Dreieckwelle wahlen. 



Pulsweite 



Puis- (Rechteck) Welle 




Sagezahnwelle 




Dreieckwelle 

Von Klangfarben war schon die Rede. Je- 
de Klangfarbe hat ihre eigene Wellenform. 
Das laBt sich z.B. mit einem Oszilloskop 
sichtbar machen. Das konnen wir uns hier al- 
lerdings sparen. SchliefJlich iibernimmt der 
Computer die Hauptarbeit bei der Tonerzeu- 
gung. Wichtig zu wissen ist, daB die Pulswel- 
le einen naselnden Klang (wie Oboe), die 
Sagezahnwelle einen grellen Klang (wie 
Trompete) und die Dreieckswelle einen abge- 
rundeten Klang (wie Block flote) hat. 

Rauschen, Sagezahn- und Dreieckwelle 
konnen direkt programmiert werden; fiir die 
Puis- oder Rechteckwelle muB noch die Puls- 
breite angegeben werden (wurde im Hand- 
buch mit Tastverhaltnis ubersetzi). Die 
Adressen hierfiir sind: 



Pulsw. LOW 
Pulsw. HIGH 
Wellenform 
Rausch Puis 
129 65 

Pulsw. LOW 
Pulsw. HIGH 
Wellenform 
Rausch Puis 
129 65 

Pulsw. LOW 
Pulsw. HIGH 
Wellenform 
Rausch Puis 
129 65 



1. Stimme 

54274 (Basis + 2) 

54275 (Basis + 3) 

54276 (Basis + 4) 
Sage Dreieck 

33 17 ^dezimal 

2. Stimme 

54281 (Basis + 9) 

54282 (Basis + 10) 

54283 (Basis + 11) 
Sage Dreieck 

33 17 <-dezima! 

3. Stimme 

54288 (Basis + 16) 

54289 (Basis + 17) 

54290 (Basis + 18) 
Sage Dreieck 

33 17 • dezimal 



Das Handbuch verschweigt leider, daB es 
auch moglich ist, die einzelnen Wellenfor- 
men miteinander zu kombinieren. Das bringt 
ganz neue Soundeffekte, die Sie ruhig mal 
ausprobieren konnen. Wenn Wellen kombi- 
niert werden, mul3 den in der vorstehenden 
Tabelle angegebenen Werten zunachst eine 
Eins abgezogen werden; also 128 statt 129 
usw. Erst der Gesamtsumme (z.B. 
128 + 64= 129) muB die Eins zur Aktivierung 
des Steuerregisters zugerechnet werden. 

Die nachsten Angaben zur Sounderzeu- 
gung sind Anschlag/primare Ausschwingzeit 
und Dauerpegel/sekundare Ausschwingzeit. 
Ein Ubersetzer hat dies im Handbuch mit 
Anschlag/Abschwellen und Halten/Ausklin- 
gen wiedergegeben. Sei's drum. Die Adressen 
hierfiir lauten: 



An/prim. Aus 
Dau/sek. Aus 



An/prim. Aus 
Dau/sek. Aus 



An/prim. Aus 
Dau/sek. Aus 



1. Stimme 

54277 (Basis + 5) 

54278 (Basis + 6) 

2. Stimme 

54284 (Basis + 12) 

54285 (Basis + 13) 



3. Stimme 

54291 (Basis 

54292 (Basis 



19) 
20) 



Programmier-Beispiele fiir diese Adressen 
entnehmen Sie den nachfolgenden Listings. 
Die Variations-Moglichkeiten sind praktisch 
unbegrenzt. 

Falls man einmal den langsten Anschlag 
und die grQBtmogliche Ausschwingzeit pro- 
grammiert (beides 15*16), sollte man zwi- 
schendurch ruhig einen Kaffee trinken 
gehen. So lange braucht der Ton mindestens. 

Das letzte der wichtigen Register des 
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Sound-Chip regulieri die Lautstarke. Die 
Adresse lautet 54296 (Basis + 24). Sie gill 
filr alle Stimmen. Es konnen Werte von bis 
15 angegeben werden. Die resilichen Bits die- 
ses Registers sind fur Tief-, Band- und Hoch- 
paRfilter reserviert. 

Hier nun einige Listings, mit denen die 
Programmierung der einzelnen Adressen ver- 
standlich wird: 

10 REM COMMODORE SOUND- 
BEISPIEL 1 

20 LAUT = 15:WELLE = 17:LOW = 1 

30 BASIS = 54272 

40 POKE BASIS + 24.LAUT 

50 POKE BASIS + 6,2*16 + 5 

60 POKE BASIS + 5,2-16 + 5 

70 POKE BASIS + 4,WELLE 

80 FOR HIGH = 100 TO 
10 STEP— 0.5 

90 POKE BASIS +1.HIGH 
100 POKE BASIS.LOW 
110 NEXT HIGH 
120 POKE BASIS + 24,0:POKE 
BASIS + 4,0 

10 REM COMMODORE SOUND- 
BEISPIEL 2 

20 BASIS = 54272:WELLE = 33: 

LOW = 1 
30 FOR OFT=1 TO 3:LAUT = 8 
40 FOR HIGH = 60 TO 1 10 STEP 

2.5 

50 POKE BASIS + 24.LAUT 

60 POKE BASIS + 6,15*6 

70 POKE BASIS + 5,0 

80 POKE BASIS + 4,WELLE 

90 POKE BASIS + 1,HIGH 
100 POKE BASIS,LOW 
110 LAUT = LAUT +1 
120 IF LAUT>14 THEN LAUT = 15 
130 NEXT HIGH:NEXT OFT 
140 POKE BASIS + 24,0:POKE 
BASIS + 4,0 

10 REM COMMODORE SOUND- 
BEISPIEL 3 

20 LAUT=15:WELLE = 65:HIGH = 

2:LOW=100 
30 PH = 5:REM PULSWEITE HIGH 
40 PL = 50:REM PULSWEITE LOW 
50 BASIS = 54272 
60 POKE BASIS + 24.LAUT 
70 POKE BASIS + 5,5*16+10 
80 POKE BASIS + 6,15*16+10 
90 POKE BASIS + 4.WELLE 
100 POKE BASIS + 3,PH 
110 POKE BASIS + 2,PL 
120 POKE BASIS + 1.HIGH 
130 POKE BASIS.LOW 
140 FOR Z = TO 1000:NEXT Z 
150 POKE BASIS + 24,0:POKE 
BASIS + 4,0 



Fiir ZX-Spectrum 

In der Bedienungs-Anleitung des ZX- 
Spectrum wird als Beispiel fiir die Soundpro- 
grammierung ein Stuck aus der 1. Sympho- 
nic von Gustav Mahler angefuhrt. Solche 
grolkn Tone kann man mit dem kleinen Ra- 
diergummitasten-Computer in Wirklichkeit 
nicht spucken. Er besitzt einen kleinen, ein- 
gebauten Lautsprecher und einen Beep-Ge- 
nerator, ahnlich wie ihn einige Weckuhren 
besitzen. Aber nichts fur ungut. 

Mit dem Spectrum lassen sich Sounds er- 
zeugen, die man ihm zunachst einmal nicht 
zutraut. Der Trick ist dabei, Tondauer-Werte 
anzugeben, die unter Null liegen. In der Be- 
triebsanleitung vvurde leider nicht erwahnt, 
dafJ dies moglich ist. Hier einige Ergebnisse 
dieser Klangexperimente: 

10 REM SPECTRUM SOUND- 
BEISPIEL 1 

20 LET ZEIT = 0.0075 
30 FOR T = — 12 TO 24 
40 BEEP ZEITT 
50 NEXT T 

10 REM SPECTRUM SOUND- 
BEISPIEL 2 

20 LET ZEIT = 0.009 
30 FOR T=— 15 TO 15 
40 BEEP ZEIT.15— ABS T 
50 NEXT T 
60 GOTO 30 

10 REM SPECTRUM SOUND- 
BEISPIEL 3 

20 FOR X = 1 TO 10 
30 BEEP 0.05,1 
40 BEEP 0.05,7 
50 NEXT X 

10 REM SPECTRUM SOUND- 
BEISPIEL 4 

20 FOR X = 1 TO 5 

30 READ ZT: BEEP Z,T 

40 NEXT X 

50 DATA 0.1,7,0.1,4,0.1,4,0.5,9,0.6,7 

Hullkurvensteuerung, Wellenform oder 
Filter hat Sinclair nicht zu bieten. Trotzdem 
kann man die Sound-Trick-Kiste mit den 
oben gezeigten Prinzipien erweitern. 



Fur TI 99/4A 



Ein TI-Begeisterter schrieb einmal, daB 
dieser Computer "iiber eines der umfassend- 
sten derzeit erhaltlichen Tonerzeugungssyste- 
me verfilgt." 

Das darf man sicher nicht so ernst neh- 
men, denn der TI ist in der Soundprogram- 
mierung relativ schwerfallig. Bei den 



Rauschfrequenzen wird mit den moglichen 
Angaben von -1 bis -8 der Eindruck erweckt, 
es handle sich immer um andere Verzerrun- 
gen (ahnlich wie bei Atari). In Wirklichkeit 
kann man jedoch nur zwischen zwei Arten 
(periodisches und weifies Rauschen) und un- 
terschiedlichen Lautstarken wahlen. 

Damit erschopft sich aber auch die Kritik. 
Zunachst einige Soundeffekte: 

10 REM TI SOUND-BEISPIEL 1 

20 FOR OFT=1 TO 4 
30 FOR F= 1500 TO 2750 STEP 
250 

40 CALL SOUND (— 1000,F,0,— 1,0) 
50 NEXT F 
60 NEXT OFT 

10 REM TI SOUND-BEISPIEL 2 

20 CALL SOUND (90,220,0) 
30 CALL SOUND (90,175,0) 
40 CALL SOUND (180,-3,0) 

10 REM TI SOUND-BEISPIEL 3 

20 FOR F = 600 TO 200 STEP —50 
30 CALL SOUND (1,F,0) 
40 NEXT F 

Bei der Musikerzeugung (also Noten iiber- 
tragen, Tasten mit Orgeltdnen belegen usw.) 
bietet der TI den Vorteil, daB Original- 
Frequenzwerte eingegeben werden konnen, 
und zwar von 1 10 bis 44733. Praktisch nut- 
zen lassen sich dabei Angaben bis etwa 6000. 

Ein praktisches Beispiel: Das Verhaltnis 
von einer Note zur nachsten ganzen Note ist 
1: j/? (=1,12246). Wenn nun eine Ton- 
leiter gespielt werden soil, ist es nicht ndtig, 
jede Frequenzangabe einzeln anzugeben. Es 
geniigt, den Wert 1,12246 als Multiplikator 
(bei aufsteigender Tonleiter) oder als Divisor 
(bei absteigender Tonleiter) anzugeben. Wird 
z.B. der Frequenzwert 110 (Ton A) mit 
1,12246 multipliziert, erhalt man 123,47. Das 
ist die exakte Frequenz des Tons H, der in ei- 
nem Ganztonschritt zu A steht. Multipliziert 
man nun 123,47 mit 1,12246, dann erhalt 
man 138,59. Das ist die exakte Frequenz des 
Tons Cis, ein Ganztonschritt zu H. 

Das Ganze funktioniert nicht nur beim 

Ganztonschritt. Jeder andere Notenabstand 

(fachmannischer ausgedruckt: Intervall) lafit 

sich durch die Formel 1 : l/y , 1 : V? , 

12 i — . ' " 

1: J/2* usw. beslimmen. Das Frequenzver- 

haltnis einer Oktave (12 Halbtonschritte) ist 
demnach 1: \fr* ( = 2). 

Mit dieser Grundlage kann man z.B. 
durch Tastendruck beim Orgelspiel alle ge- 
wiinschten Intervalle aufrufen, ohne die ein- 
zelnen Frequenzwerte in endlos langen DA- 
TA-Zeilen speichern zu miissen. Die notwen- 
dige Angabe wird immer simultan errechnet. 
Alfred Gorgens iXi 
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Drucker auf Draht 



Einen preisgiinstigen Drucker kann man schnell uberall bekommen, 
das Problem aber ist: Wie schlieBe ich ihn an meinen Atari an? 



D 



lie Firma Seikosha isi bekannt for 
fihre Drucker, deren Preis/Leistungs- 
Verhaltnis recht gut ist. Von der 
Microscan GmbH in Hamburg werden nun 
drei Seikosha MatrLxdrucker mil eingebau- 
tem Atari-Interface zu Preisen von DM 
689,— (GP-100 AT) bis DM 1498,— 
(GP-700 AT, ein Color-Drucker mit iiber 30 
Mischfarben) angeboten. Wir testeten den 
GP-550 AT fur diesen Bericht. 

Zunachst vvurden wir ('mal vvieder) arg 
enttauscht: Die mitgelieferte, dreiteilige An- 
leitung war in Englisch! Doch ein Telcfonat 
mit Herrn Steiner von Microscan ergab, dafi 
ein deutsches Manual bereits im Druck sei. 

Die meisten Atari-Programme sind ftir 
den Gebrauch mit Epson Druckern ausge- 
legt. Der Seikosha benotigt aber andere Steu- 
ercodes zum Arbeiten, die Ansteuerung mu(3 
also geandert werden. Manch einer verarbei- 
tet privat seine Texte mit dem Atari- 
Schreiber und dabei traten auch sofort die er- 
sten Probleme auf. Zum Unterstreichen darf 
z.B. nicht, wie iiblich, CTRL-U oder die 
Invers-Taste benutzt werden, da der GP-550 
die Befehle falsch interpretiert. Doch wenn 
man die richtigen Codes mit CTRL-O ein- 
gibt, dann wird der Ausdruck auch korrekt 
■ H| verstanden. Eine Tabelle der Steuercodes 
^k^Msollte also neben dem Computer liegen. 



Eines war nicht einmal den Technikern 
von Microscan bekannt: Durch die eingebau- 
te Schnittstelle ist der deutsche Zeichensatz 
nicht mehr verfugbar. Uns wurde zugesagt, 
daft man das sofort andern werde, und zu 
dem Zeitpunkt, an dem dieser Artikel er- 
scheint, schrcibt der GP-550 AT vermutlich 
schon die deutschen Sonderzeichen. 

Keine Interfaceprobleme 

Der GP-550 AT hat einen eingebauten 
Traktor ftir Endlos-Papier, kann aber auch 
'lose' Blatter muhelos verarbeiten. Die Fiih- 
rung des Papiers ist sehr genau, und Einfa- 
deln geht fast von allein. Das Schriftbild 
zeigt sich sehr gut lesbar und ist im 'Corres- 
pondence' Modus ohne weiteres ftir Briefe 
geeignet. Beachtenswert auch die Hoch- und 
Tiefschrift, die trotz ihrer Winzigkeit klar zu 
erkennen ist (Beschriften kleiner Etiketten 
etc.). Die hochauflosende Grafik Ial3t sich 
sehr einfach bedienen und mit alien Schrift- 
arten problemlos mischen. 

Das Interface funktioniert einwandfrei, 
auch in Verbindung mit den RS232-Ports des 
850 Moduls. Die Anschlufl-Leitung zum 
Atari ist 80 cm lang, und am Drucker ist eine 
Sleckbuchse fur weitere Peripherie-GerSte 
vorhanden, so daft man keine Not hat. 



Laut Herrn Steiner ist die Schnittstelle 
auch einzeln lieferbar, allerdings nur fur Sei- 
kosha Drucker. 

Elektrisch ist das Gerat rundum sicher, das 
Gehause ist stabil. Die lauten Arbeitsgcrau- 
sche werden durch Schaumstoff im Gerat 
und dem Deckel ausreichend gedammt. Die 
kleine Farbband-Cassette ist mit einem 
Handgriff zu entfernen und (oho!) das Farb- 
band wird von einem nachfullbaren Tinten- 
Tank beim Transport eingefarbt. Zum Liefe- 
rumfang gehOrt auch eine Ersatzcassette. Sie 
miiBten also schon eine Menge drucken, be- 
vor Ihnen der 'Saft' ausgeht. Ein wichtiger 
Kostenfaktor wird so gespart. 

Einen Clou fanden wir beim 'auf den 
Kopf stellen: Durch einen Schlitz im Boden 
kann Endlospapier eingefuhrt werden. Da- 
mit wird Platz gespart, weil man den Papier- 
karton einfach unterhalb des Druckcrs 
aufstellen kann. 

Auf das Gerat gibt Microscan eine Garan- 
tie von sechs Monaten, Reparaturen daucrn 
in der Regel nicht langer als eine Woche. 

Alles in allem ein Drucker, der mit tausend 
Mark wirklich preiswert ist (ein separates In- 
terface kostet schlieBlich 100 bis 300 DM) 
und dabei fur die private Anwendung mehr 
als ausreicht. , 
G.B. 
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Was braucht man als telekommunikations- 
begeisterter C-64-User an Zubehor? 



Hackers 
Hand wer Iczeug 

ssssssssssxsssssssssssssssssssssssssssssss^ 



Der C-64, das ist jetzt hinreichend be- 
kannl, ist telekommunikationsfahig. 
Urn aber etwas Verniinfiiges mit 
ihm auf die Beine zu stellen, brauchi man ne- 
ben einem guten Akustikkoppler bzw. gulem 
Modem und einer passenden Verbindung 
zwischen Koppler und Computer auch eine 
mehr oder weniger leistungsfahige Software- 
LOsung. Was macht man also, wenn keine 
Zeit, keine Kenntnisse oder keine Lust ftir 
die Eigenprogrammierung einer Terminal- 
software aufzubringen ist? Klar, man geht in 
den Laden und kauft sich das notige. So ein- 
fach und einleuchtend das auch klingen mag; 
steht man erst einmal vor dem Verkauftre- 
sen, ist guter Rat teuer. Viel gibt es auf die- 
sem Gebiet noch nicht, und das wenige will 
gut ausgesucht sein. 

Wir haben fur Sie ein Terminalprogramm, 
einen Akustikkoppler und das dazugehorige 
Interface herausgesucht, und etwas naher an- 
geschaut. 

Teleterm 64 

Das wohl bekannteste Terminalprogramm 
fUr den C-64 ist Teleterm 64 von der Firma 
Software Express. Nachdem die ersten Kin- 
derkrankheiten jetzt endlich ausgemerzt sind, 
gibt es bereits die Version 2.3. Auf dem grau- 
en »Software-Markt« zirkulieren allerdings 
nur die alteren Versionen und die haben hicr 
und da kleine Macken, mit denen nicht jeder 
fertig wird. Wer von Ihnen ab und zu in die 
eine oder andere Mailbox schaut, entdeckt 
immer wieder Hilferufe bezuglich gekupfer- 
tem Teleterm 64 und dem damit verbunde- 
nen Daten ubertragungssalat. 

Die Leistungsmerkmale der von uns gete- 
steten Version seien hier kurz aufgezahlt: 
Kommunikation mit und ohne Disk-Speiche- 
rung, gespeicherte Daten laden und iiber- 
blicken (Download), Daten ausdrucken, Pa- 
rameter andern, Funktionstastenbelegung 
und -iibersicht, Vorbereitungen von Briefen, 
die erst spater gesendet werden sollen (Up- 
load), Briefe checken, Daten loschen, aus ei- 
nem gesendeten File ein Basic-Programm 
generieren, Daten direkt von/auf Disk sen- 
den/empfangen (Upload/ Download). 

Nach dem Einladen, das nur dann klappt, 
wenn das mitgelieferte Interface im Userport 
steckt, erscheint das Auswahlmenu, bei dem 
der Menupunkt 2 vollig fehlt! Wer hat da 
blofl wieder geschlafen? Das nervige Geflim- 



mer der Uberschrift kann durch ein CTRL-1 
abgeschaltet werden. Urn nun kommunizie- 
ren zu konnen, muB die Taste V gedruckt 
werden. Nach der Frage, ob die Daten mitge- 
speichert werden sollen, ist der Computer 
empfangsbereit. Jetzt sollte man den ge- 
wiinschten Teilnehmer anwahlen und seine 
Talks halten. Viel Spafl. 

Akustikkoppler AK 300 

Der AK 300 ist einer der wenigen Akustik- 
koppler auf dem Markt, die eine FTZ-Num- 
mer der Bundespost besitzen. Aufierdem ist 
er gebiihren- und anmeldefrei. Mit 300 Baud 
Ubertragungsrate im Vollduplex-Verfahren 
ist ein Originate- und Answer-Modus mog- 
lich, d.h. jeder der Gesprachsteilnehmer 
kann senden und die anderen empfangen. Sie 
konnen den AK 300 entweder mit normalen 
Mignonzellen futtern oder an ein handels- 
iibliches 6V-Netzteil anschlieBen. Er verfiigt 



iiber eine umgebaute V.24/RS-232 Schnitt- 
stelle und diirfte damit an fast jeden Compu- 
ter anschlieflbar sein. Die Gummimuffen, in 
die der Telefonhorer gestiilpt wird, sind lei- 
der so undicht, daB Umweltgerausche sehr 
leicht die Daten verfalschen konnen. Hier ist 
eine Anderung seitens der Herstellerfirma 
dringend vonnoten! Im Empfangsteil konn- 
ten die Filterstufen besser sein — der Kop- 
pler reagiert auf jedes Nebengerausch in der 
Leitung. Schon bei relativ guten Leitungen 
werden Zeichen verschluckt oder verdreht. 
(Der leider z.Z. nicht lieferbare Tandy- 
Koppler ist in dieser Beziehung urn einiges 
zuverlassiger). 

Die Ma(3e: 248x90x80 mm (LxBxH), ca. 
520g (ohne Batterien). Kostenpunkt: etwa 
590 Mark mit Netzteil. 

Trotz allem: Mit dieser Ausriistung wer- 
den Sie bestimmt wenig Schwierigkeiten ha- 
ben. Good hack! 
fsch 




Dalemvelt fiihrt iilwr 
einen Akiislikknpplvr. 
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Disk-jockey 
Spectrum 



Endlich ist sie da: 

Die Floppy 

fiir den Spectrum! 



Z'um naheren Beschniiff'eln stellte uns 
die Fa. Profisoft nichi nur das Ein- 
zellaufwerk sondern die Doppel flop- 
py zur Verftigung, die einschlieBlich Disk- 
Coniroller zum Preis von ca. 1700 Mark er- 
hahlich isi. Prinzipiell sind an den Controller 
alle Shugart-Laufwerke anschlieflbar. In ih- 
ren Abmessungen isi sie niclu grofler als Ein- 
zellaufwerke anderer Computermarken. Der 
AnschluB bereitei keine Probleme, da ledig- 
lich der Controller auf den Bus gesteckt wer- 
den muB, verlangt jedoch Sorgfalt. 




An sich ist der Spectrum niclu fiir Floppybetrieb ausgelegt. Ein Haufen 
Technik ist durum notig. Stall halber Sachen wird gleich richtig geklol/t: Der 
Controller sleuert 720 KByte pro Laufnerk und Disk. 
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Kleiner als bei den meisten anderen Rech- 
nern die Dimensionen des Controllers, der 
mil Vorsichl iu behandeln isl. KurzschlulS- 
gefalir besteht, wenn der Sleeker schief an 
den Bus gesteckt wird. 

Das Laufwerk besitzi ein eigenes Neizteil 
sowie einen Bclriebsschaker, wobei eine An- 
zeige fur die Bereitschafi der Floppy wiin- 
schenswert ware. Die Dateniibertragung 
erfolgt iiber ein 34-poliges Flachbandkabel 
zur Controllerkarte hin, die am Datenbus an- 
geschlossen wird. Der NetzanschluB laufi 
iiber den Disk-Controller, der gleichzeitig die 
Beiriebsspannung fur den Computer bereit- 
stellt. Recht praktisch! 

Nachdem alles angeschlossen und einge- 
schaltet ist, erscheint am oberen Bildschirm- 
rand eine Meldung, die den Herstellernamen 
und derzeitige Version des Interfaces nennt 
und somit seine Betriebsbereitschaft angibt. 
Wenn dann eine 5 l/4"-ZolI Diskette in eine 
der beiden wahlbaren Einschiibe eingesteckt 
ist, muB ein Codewort eingegeben werden, 
damit der Zugriff von auf dieser Diskette ge- 
speicherter Software uberliaupt erst moglich 
wird. Der Vorteil liegt auf der Hand: Ohne 
Password keine Software. Unbefugtes Be- 
nutzen selbsterstcllter Programme seitens 
Dritter wird ausgeschlossen, kommt man 
doch ohne Codewort nicht mal ins DOS- 
Menu. Da alles jedoch seine zwei Seiten hat, 
wird hier sehnell zum Flueh, daB letztendlieh 
kaum ein Aufruf einer Funktion aus dem 



DOS-Menli ohne Eingabe seines Passwords 
moglich ist. Viel schwerwiegender kann aber 
sein, daB, wenn man den 'Geheimnamen' 
vergiBt, keine Moglichkeit besteht, an die un- 
ter diesem Namen auf der Diskette abgespei- 
cherte Software heranzukommen. Das Code- 
wort kann nur dann nachtraglich jederzeit 
geandert werden, wenn man das alte kennt. 
Aus diesem Grund ist eine Password-Vorga- 
be in der Betriebsanleitung der mitgelieferten 
Demonstrationsdiskette aufgefiihrt. 



Das DOS selbst bietet eine reichhal- 
tige Auswahl an verschiedenen Optionen: 
t> CAT zeigt den Diskinhalt einschlieB- 

lich der Anzahl freier Sektoren an. 
i> ERASE loscht ein File. 
t> MOVE reorganisiert die Diskette. 
D> RETURN springt zuriick ins BASIC. 
D> RAND USR 15360 tuft das DOS auf. 
D> USR andert das Codewort. 

> PEEK liest einen Sektor. 

> POKE schreibt einen Sektor. 

L> RUN"NAME" (CODE) Iadt ein 
File mit Autostart. 

> NEW andert den Filenamen. 

D> *"A:", *"B:" wechselt das Laufwerk. 



Das Betriebssystem befindet sich auf ei- 
nem internen ROM und isl kompatibel mit 
jeder Software; sogar der Betrieb des Micro- 
drives mit Interface 1 ist moglich. Der Con- 
troller belegt lediglich 128 Bytes im RAM. 

Die Busleitung ist durchgefuhrt, so daB 
zusatzlich weitere Gerate wie Drucker, Joy- 
stickinterface usw. angeschlossen werden 
konnen. 

Die Disketten konnen wahlweise in 40 
bzw. 80 tracks mil einfacher oder doppelter 
Schreibdichte formatiert werden. 80 Spuren 
mit doppelter Schreibdichte ergeben das Op- 
timum an Speicherkapazitai mit 388 kByte 
pro Diskettenseite. 

Der Clou der Floppy isl jedoch seine Ar- 
beiisgeschwindigkeit. 64 kByte werden in sa- 
ge und schreibe ca. 21 Sekunden vom RAM 
auf die Platte gebracht, womit dieses Lauf- 
werk zu einem der schnellsten auf dem 
Homecompuiermarkt zahlt. 

Leider bekanj unsere anfangliche Hoch- 
stimmung ihren Dampfer durch eine haBli- 
che Nebenerscheinung des Betriebssystems: 
Fehleingaben quittierte es haufig mit dem 
'Aussteigen' des Compuiers. Es ist anzuneh- 
men, daB dieser Fehler in Kiirze vom Her- 
steller behoben wird. 

Die Anschaffung dieser Floppy stellt den- 
noch eine sinnvolle Ausgabe dar, die den An- 
schaffungspreis sehnell vergessen laBt. 
B.R. 
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■ M M ie Sic am TI 99/4A einen Joy- 
■^■^Mick anschlieBen, wissen Sic. wie 
ein Atari-Kompatibler ange- 
schlossen wird, haben wir Ihnen in Heft 5/84 
verraten. Hier haben wir nun einen Joystick, 
der an der Cassetten-Recorder-Steckdose an- 
geschlossen wird: Das Milton-Bradley-Ex- 
pansion-System, kurz MBX. 

Fur rund 350 Mark konnen Sie sich ab 
November das Ding zulegen. 350 Mark filr 
einen Joystick??? Wohl doch etwas viel. 
Doch sollte man sich das MBX etwas genau- 
er anschauen, bevor man derart rude urteilt. 
Denn was man da fur sein Geld bekommt, 
ist wesenilich mehr als nur ein einfacher Joy- 
stick mit den iiblichen Funktionen hoch, run- 
ter, links, rechts und Feuer. 

Das MBX besteht aus einer zusatzlichen 
Tastatur mit 64 Tasten, die am TI-Recorder- 
und Joystick-Port mit zwei Steckern ange- 
sehlossen wird. An dieses Keyboard werden 
dann ein Head-Set und ein wuchtiger Joy- 
stick angeschlossen. 

Unter der Tastatur dcs MBX verbirgt sich 
nicht nur die Logik filr die Expansion, son- 
dern auch noch ein erstklassiger Sprach- 
Generator. Die erzeugten Stimmen sind deut- 
lich nach mannlich und weiblich unterscheid- 
bar. Nur schade, daB die Sprach-Erzeugung 
andere Wege geht als die des alien TI- 
Speech-Synthesizers. Die alien Games, die 
davon untcrstiitzt werden, hier diente uns 
"Parsec" als Versuchs-Kaninchen, erzeugen 
mit dem MBX keine Sprache. 

Das Head-Set besteht aus einem Kopfho- 
rer, ahnlich dem eines Walk-Man, an den ein 
Mikrophon angebaut ist. Und dieses Mikro- 
phon ist das Besondere, denn mit ihm kfln- 
nen die Kommandos durch Zuruf gegeben 
werden. In der Eroffnungs-Routine des ent- 
sprechenden Spieles macht sich der Rcchner 
mit der Aussprache des Spielers bekannt, urn 
dann das gcsprochene Wort in die Tat um- 
setzen zu konnen. Eine riesige Unlerstiit- 
zung, wenn es gilt, moglichst viele Aktionen 
in moglichst kurzer Zeit auszufUhren. Damit 
ist das Tastengeklimper ausgeschaltel. 



Wer aber davon nicht lassen kann, der 
darf auf die Tastatur des MBX zuriickgrei- 
fen. Eine Folie, die je nach Spiel daraufgelegt 
wird, zeigt, welche Taste welche spezielle Ak- 
tion auslost. 

Der Kopf ist fur die Steuerung belegt, man 
sitzt mit leeren Handen rum und spielt?! 
Weit gefehlt, da ist ja noch der besagte 
"wuchtige Joystick". 

Er liegt fantastisch sowohl in der Hand des 
Rechts- als auch der des Linkshanders. Der 
Steuerhebel auf der Oberseite hat 5 (in Wor- 
ten FUNF) Funktionen: Vorwarts, Riick- 
warts, Links, Rechts und Drehen. Da kommt 
Freude auf. 

Damit nicht genug. Der Joystick ist mit 
vier Feuerknopfen ausgeriistet. Was kann 
man da herrlich ballern... 

Anders als bei einem normalen Joystick 
sind die Funktionen des Sticks subjektiv von 
der bewegten Figur aus umgesetzt d.h. "Vor- 
warts" bewegt die Figur in Richtung deren 
Nase und nicht auf dem Bildschirm nach 
oben. Soli die Figur sich drehen, drehe man 
den Knauf des Sticks. 

Ein Haar hat die Suppe aber dennoch. Al- 
te Spiele, die mit einem 'normalen' Joystick 
gespielt werden. konnen mit dem MBX nicht 
gesteuert werden. Aber der Auf wand, der 
notig ist, die Joysticks auszutauschen, ist 
wohl eher als lacherlieh einzustufen. 

Gemciner war da schon, daB unser Tesige- 
rat nur ein 110 Volt Netzteil hatte. Nur 
knapp sind wir an der Zerstorung des MBX 
vorbeigekommen, als wir ein Sinclair- 
Spectrum Netzteil, es lieferte die verlangten 9 
Volt Arbeitsspannung, anschlieBen wollten. 
Die Polung des Sinclair-Netzteils ist im 
Stecker genau anders herum wie im Gerate- 
Stecker des 1 10Voll/9Volt-Netzteils des 
MBX. Das Ergebnis ware Schrott im Wert 
von 350 Mark gewesen. 

Wie uns der deutsche Vertrieb aber versi- 
chert, wird der Super-Joystick mil einem 
220Volt/9Voll Netzteil mit korrekter Polung 
in den Verkauf gehen. Da sieht man mal wie- 
der, worauf alles zu achien isi. 




Filr den, der gerne und viel spielt, wird 
dieses Gerat eine begehrte Erweiterung sein. 
Die noiige Software ist unterdes auch schon 
zu haben. Das Angebot reicht von Lern- und 
Computer-Anfanger-Spielen uber die iibli- 
chen Wer-Schiefli-Schneller- bis zu ausge- 
fuchsten Feld-Spielen. Wir stellen lhnen 
einige im Software-Teil dieses Heftes vor. 

Als besonderen Leckerbissen warf uns Ra- 
dix die Nachricht vor, dafi einige Freaks an 
Befehlen arbeiien, die das MBX vom BASIC 
des TI aus zuganglich machen. Dann haben 
wir wieder den toialen Spiel-SpaB. 
HU 
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Der Papier-Tiger 

Ein Drucker, der professionellen Anspruchen geniigt 



£ inen Drucker zu kaufen ist immer eine 
Gewissensentscheidung. Matrix oder 
Typenrad steht zur Debatte, parallel 
oder seriell ist ein Problem, und nicht zuletzt 
die Frage, ob der Drucker vom Home-Com- 
puter, der uns zur Verfugung steht, iiber- 
haupt gesteuert werden kann. 

Die Firma Redmann hat uns den Papier- 
Tiger vorgestellt, einen Matrix-Drucker mit 
eingebautem Traktor fur Leporello-Papier 
(das ist dieses Endlos-Papier mil den komi- 
schen Lochstreifen an den Seiten) und Ein- 
zelblatteinzug. 

Wir haben den Tiger mit dem TI 99/4A 
intensiv getestet, aber auch mit den anderen 
Rechnern in unserer Redaktion haben wir ei- 
ne Druckprobe gemacht. 

Notig dazu ist allerdings eine RS 232-C 
Schnittstelle am Computer, ohne die gar 
nichts lauft. 

Nach dem Anschlielkn uber ein RS 232C- 
Normkabel tat sich aber gar nichts! Also 
doch den Weg liber das Handbuch, das lei- 
der bislang nur in Englisch vorliegt, aber mit 
einem deutschen Beiblau ausgestattet werden 
soli, wie man uns versicherte. 

Hier wurden wir nun etwas schlauer: Der 
Sleeker, der beruhmte Miniatur D 25pol, der 
normalerweise ein recht sicheres Indiz fur ei- 
ne V 24-Schnittstelle ist, wird vom Tiger dop- 
pelt genutzi. Der Drucker ist namlich nicht 
nur mit der seriellen, sondern auch mit der 
parallelen Schnittstelle ausgeriistet; die Wahl, 
welche benutzt werden soil, erfolgi uber ei- 
nen DIP-Schalter im Inneren des Druckers. 

Hohe A npassungsfahigkeit 

Was uns zuerst Probleme bereitete, zeigte 
sich im Nachhinein als ein nicht unerhebli- 
cher Vorteil, denn nicht fur alle Rechner ist 
sowohl eine parallele als auch eine serielle 
Schnittstelle zu bckommen. Selbst wenn der 
Rechner einmal gewechsclt wird, der Drucker 
isi auf alle Falle weiterverwendbar. 

Wer das Innenleben des Tigers naher un- 
tersucht, wird erfreut sein uber den soliden 
mechanischen und elektronischen Aufbau, 
der eine lange Lebensdauer erwarten laBt. 

Der Tiger macht, wie alle Raubkatzen, 
auch auBerlich eine gute Figur. Mit den Ma- 
Ben 1 15x405x297 mm (BxHxT) laBt sich der 
Drucker iiberall gut aufstellen, wobei aller- 
dings auf die Papierzufuhr geachtet werden 
solltc. Das Papiereinlegen geschieht wie bei 
einer Schreibmaschine von oben, wobei es 




manchmal Schwierigkeiten bereitet, die 
Lochstreifen des Papiers auf die Stachelwal- 
zen zu bekommen. Hilfreich bei dieser Ar- 
beit ist die kinderleicht abzunehmende 
Kunsistoffabdeckung auf der Druekerober- 
seite, die den Zugang zu den Innereien frei- 
gibt. Bei dieser Gelegenheit lassen sich auch 
gleich in einem Aufwasch die DIP Schalier 
einstellen bzw. kontrollieren. 



Ein weiterer guter 
Drucker fur unsere 
Systeme. Er glanzt 
durch hohe Flexibili- 
tat und erfullt alle 
Anspriiche vom Brie- 
feschreiben bis hin 
zur Graphik. Unser 
Test bestatigte den 
soliden Eindruck, 
den das Geral ver- 
mittelt. 



Unser IDS 480 Tiger kommt erfreulicher- 
weise mit nur drei Kontrollschaltern aus, die 
an der Stirnseite des Druckers montien sind: 
Linefeed, Formfeed und Online. Als Zweii- 
funktion ist ein Selbsttest eingebaui. Liegt 
ein mechanischer oder elekironischer Fehler 
vor, blinzelt der Tiger deuilich mit seiner 
Leuchidiode. Ist alles in Ordnung, kann es 
losgehen. Mit Tempo und bidirektional. 
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V.24- und Centronics- 
Kompatibilitat auf ei- 
nem eindgen Stecker. 
Zunachst ein Grund 
fur Verwirrung — 
doch liegl der Vorteil 
auf der Hand. Dieser 
Drucker mucin Sy- 
stemwechsel mit. 

Der User hat die Qual der Wahl zwischen 
10,12 oder 16.8 Zeichen pro Inch und Pro- 
portionalschrift. 

Bei 16.8 Zeichen pro Inch mit 132 Zeichen 
pro Zeile schaffl der Tiger noch schnelle 110 
Zeichen in der Sekunde. 

Schnelligkeii ist aber nichl das einzige, was 
der Tiger zu bielen hat. 

Er besitzt einen selbstandigen Randaus- 
gieich mit beliebiger Festlegung des rechlcn 
und linken Randes. Derjenige, der viel Text- 
verarbeitung betreibt, wird diese Fahigkeit 
des Tigers zu schatzen wissen. Desweiteren 
ist Hoch- und Tiefstellen von Schrift iiber 
Kontrollcodes moglich, genauso vvie die Near 
Letter Quality (NLQ), die der Drucker mit 
75 Zeichen pro Sekunde bewaltigt und mit 
der er Zeichen in einer 24x9 Matrix herstellt. 

Graphikfahig ist der Tiger tibrigens auch. 





^ ........ 


• • • • j£» 
... ^ 




1m Graphikmode schafft er eine Aufldsung 
von 84x84 Dots pro Inch und diirfte damit so 
ziemlich alles zeichnen konnen, was Sie auf 
die Bildschirme bringen wollen. 

Ausgeriistet mit sechs internationalen Zei- 
chensatzen diirfte es fur Sie eigentlich keine 
Druck-Probleme mehr geben. DaJJ der Tiger 
kein Thermodrucker ist, werden Sie spate- 
stens am Arbeitsgerausch feststellen. Er flO- 
stert zwar nicht, aber er Iaflt auch nicht 
durch lautes Gebriill die Nachbarn aus den 
Betten fallen. Die Gerauschentwicklung halt 
sich in ertraglichen Grenzen und laBt sich mit 
der des Epson FX 80 vergleichen. 

Wer jedoch die Kunststoffabdeckung des 
Tigers entfernt, wird sich wundern, wie laut 
eine Katze kreischen kann, der man das Fell 
iiber die Ohren gezogen hat. 

Fur rund 1650 Mark wird mit dem IDS 
480 ein Drucker angeboten, der, mit recht 
hoher Intelligenz, Geschwindigkeit und gu- 
tem Schriftbild ausgeriistet, eine sehr interes- 
sante Neuerscheinung darstelit, die jeder 
User beriicksichtigen sollte, wenn er an einen 
Druckerkauf denkt und mehr als nur mat ein 
Listing ausdrucken will. 
Klaus Weidemann 



Linefeed: Zeilenvorschub. Be- 
fiehlt dem Drucker in die nachste 
Zeile zu gehen. 

Formfeed: Seitenvorschub. Der 
Drucker gehl an den Anfang der 
nachsten Seite. 

Online: Der Drucker ist online, 
wenn der Computer auf ihm aus- 
drucken kann. 

Bidirektional: Der Drucker 
schreibt die Zeilen sowohl von 
links nach rechts als auch von 
rechts nach links. Damit spart er 
den untatigen Rucklauf. 
Proportionalschrift: Wie bei ge- 
setzem Text nimmt ein 'i' weniger 
Raum ein als ein 'm'. 
Dot: Ein Nadelstich des Matrix- 
druckers. 





Computer** 
' Versand 

Rolf W. Neumann 

Postfach 50 11 26. Waldmannstr.35 
2000 Hamburg 50. Telex 213 066 neurco d 

Alles fiir den 
Lome-Computer 

♦ flal Gleich anffordernl 
A / Kostenlos und unverbindlich erhalten 

Sie den groBen neuen Home -Computer 
Beralungs-Kaialog mil 100 Seilen 
und rund 1000 Angeboten. 
Einfach Coupon einsenden. 



GRATIS 



Wir haben nur Quatitals-Markenartikel zu Preisen, die uns so 
teicht kcincr nachmachl. 

Wir sind ein Versandhaus nur fur Home-Computer, Hardware, 
Programme und Zubehtir. 

Wir beralen Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sic 
uns an. Wir helfen Ihncn weitcr. 

Wir Uefcrn in der Rcgel innerhalb von 8Tagen, Soforl-Liefer- 
Bcstaiigung bei telefoniscber Anfrage. 

I ' iid aulierdera erhalten Sie die Original-Herstellcr-Garantie auf 
alle Artikel. 

Tell/ahlung ab sofort auch moglich. 

Unser Monatsangebot: 

(Solange derVorrat reichl) 

Commodore SX 64 dm 2.448f- 

tragbarer "C M" 64 K. 170 KB. - Floppy und Farb-Monitor 

Commodore 64 ...» dm 67 5 r 

Newman licfert altcs sofort, wer kann Ihncn das sons! noch bieicn. Die 
gcsamlc Peripherie original von COMMODORE sofort ab Lager lieferbar. 
Und das zu Preisen. die uns so leichi kcincr nachmachl. 

VC 1541 dm 694,- 

Super-Paketpreis 

CM/VClMl.komplrll DM 1.349r 

Commodore-Farb- 

monitorVC 1701/02 dm 748 r 

Matrix-Drucker MPS 802 

neuestes Modell dm 799r 

8x8 Matrix. 45Z1./Min.. 80Z/Zcile. Einzclblntt-Verarbcitung 

Graf ik-Drucker MPS 801 dm 599 r 

4x7 Matrix. 50Z/Sck.. 80 Z/Zeilc 

SeikoshaGPlOOVC dm 575 r 

Matrix-Drucker. SUZeichen/Sek.. anschluDfcnig an VC 207C 64. 
5x7Malrix.80Z/Zeile 

Sanyo, Oaten-Monitor, 2112 

gesiochen scharf. griinc Anzcigc DM 
Anieige In orange-farben. 2212 DM 
Anschlutlkabel an VC 20/C 64 (Typ angeben) DM 

Epson-Drucker RX 80 nor dm 

9x9 Matrix. 100 Z/Sek., 128 v 

RX 80 F/T 

9x9 Matrix. (00 Z/Sek.. mit Einzclblall-Vcrarbcitung. zum Sunderpreis 

Interface dm 298r 



299 r 
309 r 
16,90 
L098r 

^chicdene Schrinarten, besondcrs preiswen 

DM 1-198- 



DM 

lur VC 20/C 61 an EPSON mil Kahcl (DATA-BECKER) 

Alle Programme von COMMODORE 

Tdr VC 20/C 64 vorrittig, auch StcckmodulefurC 64 wic z. B. Music Machine, 
Music Compos. Visible Solar. Lazarion. Omega Race. Le Mans. Pin Ball. 
Avenger, FuUball. Blue Print usw., j e 59^ 

belJSlllckkompleltstirlleilnachlhrcrWihl nur DM 198»- 

Simon's BASIC dm 195 r 

Adressen 64 dm 98r 

Text 64 dm 198r 

Multidata dm 198 r 

AuDerdem lleferbir; Texas Inslrumcnis. Brother. Sharp. Sinclair. Dragon. 
Spcctravideo. Data Becker und jede Mcngc Fachbuchcr. Spiel- und Lorn- 
Programme, Drucker. I .lui'wcrkc, Monilore und und und 
Am besten gleich bestellen: 
Sammel-Nr.: 



040/8506071 

Ausscbneiden auf Posikartc klcben (60 Pf Porto) jr. 



j j bi 



Ja, . .. unverbindlich Ihrcn neuen Beralungs-Kaialog. 

Fur Ihrc Bcstcllung bilie hicr einlragen. 
Alle Praise incl. MWSl. zuz. Versand- 
Kosten. Lieferung per Nachnahme oder 
Voraoszahlung. (Bei Vorauszahlung 
portofreil. Telluhluni- ah sofort mfielicb. Stralie 
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Rolf W. Neumann. Postfech 50 II 26. Waidmonnstr. 35 
2000 Hamburg 50, Telex 213 066 newco d 



Vokabelpauker 

Mehr, als ein einfacher Vokabel-Trainer fOr 
Ihren Rechner. Ob Sie Lander und deren 
Hauptstadte abfragen vvollen, Hils und deren 
Interpreten — alles machbar. 



Schlangc 

Ach, du lange Schlange! Einerseits muB ge- 
fressen werden, was der Bildschirm an Nahr- 
haftem hergibi. Andererseits gibt's reichlich 
Hindernisse. SpaC auf dem C 64. 




Buchstabenschieben Micro Dog 

Einen vor, einen nach rechts, einen zuriick. Lockere 140 DM kostete bis vor wenigen 

Erinnern Sie sich an das Geduldspiel im Wochen noch ein Programm vergleichbaren 

quadratisch-praktischen Format? Wir brin- Inhalls, ahnlicher Qualitat und gleichen Wit- 

gen es Ihnen elektronisch. Fur den ZX-81. zes. Hier kommt cin Klassiker gratis. 



Listings 'satt' fiir vier Syste- 
me bringen wir in bewahrter 
Qualitat. Das bedeutet: Auf 
Lauffahigkeit gepruft, per- 
fekt dokumentiert und ... fiir 
jeden Geschmack nicht nur 
etwas, sondern das Richtige. 
Aus Griinden der tibersicht- 
lichkeit haben wir diese Pra- 
sentationsform gewahlt, die 
sowohl "alten" Computer- 
Praxis — als auch "alten" 
Telematch-Lesern bringt, 
was sie brauchen. 

Wie's auf dem Bildschirm 
aussieht, zeigen wir Ihnen 
kiinftig stets an dieser Stelle. 



Und einige weitere Listing- 
Ordnungshilfen haben wir in 
Vorbereitung. Mehr dariiber 
in Ihrer nachsten Ausgabe 
von CP/T. Fur Fragen zu 
den Programmen steht Ihnen 
unser Redaktionsservice zur 
Verfiigung. Unsere Rufnum- 
mer: 040/32810523. 

Schlieftlich: Wenn Sie Pro- 
gramme haben, nur her da- 
mit. Wir priifen, uberarbei- 
ten und verdffentlichen. Ho- 
noriert wird natiirlich auch. 
"Satt", um beim Eingangs- 
wort zu bleiben. 




Blockgraphik 

Diagramme? — Gul fur Statistiken jedweder 
Art, fur Ubersichten, graphische Darstellun- 
gen. Bcquem kdnnen C 64-, VC 20- und Sin- 
clair Freunde das jetzt auch. 



SOGO 

Tl-Besitzer, eingetippt! Wer's knifflig und 
mehrdimensional beim Spielen und Pro- 
grammieren mag, wird besiens bedient. Ihr 
Rechner hat's faustdicke. 



Ein Programm, das ftir Atari arbeitet 



£ in Disassembler ist das Gegenstiick 
zum Assembler. Er wandelt den Zah- 
lencode eines Maschinensprache-Pro- 
gramms in einen symbolischen Code urn, der 
ftir den Menschen leichter verstandlich ist. 

Nachdem die ca. 10 sec. dauernde Initiali- 
sierungsroutine beendet ist, fragt das Pro- 
gramm nach der Stariadresse, mit der die 
Disassemblierung beginnen soli. Urn das 
Programm zu testen, geben Sie am besien 
40960 oder SAOOO ein (Beginn des Basic- 
ROM's). Danach wird der Bildschirm ge- 
loscht. Damit die Disassemblierung beginnt. 
milssen Sie die START-Taste gedruckt hal- 
ten. Sobald man sie wieder loslaBt, hall das 
Programm an. 

Die ersten Zeilen sollten, wenn Sie alles 
richlig abgetippt haben, so aussehen: 
40960 A5 CA LDA $ CA 
40962 DO 04 BNE $ A008 = 40968 
40964 A5 68 LDA $ 08 

Urn das Programm ausfuhrlich zu testen, 
halt man die START-Taste so lange ge- 
druckt, bis das Programm bei der Adresse 
42159 angekommen ist. Don tauchen zum 
ersten Mai drei Fragezeichen auf. Mit diesen 
drei Fragezeichen teilt der Disassembler mit, 
dafi zu der Zahl, die in der Adresse 42159 ab- 
gelegt ist, kein Befehl existiert. 

Sollten schon irgendwo vor der Adresse 
42159 einmal drei Fragezeichen aufgetaucht 
sein, so hat man beim Abtippen der Data- 
Zeilen einen Fehler gemacht. Sollte dies nicht 
der Fall sein, konnen Sie ziemlich sicher sein, 
alles richtig abgetippt zu haben. Sie kOnnen 
sich nun durch Drucken der OPTION-Taste 



weiter Programme disassemblieren lassen. 

Zum Programm: 



In den Zeilen 500—700 wird das Pro- 
gramm initialisiert. Zunachst wird das 
Maschinensprachen-Unterprogramm, das 
Dezimalzalen in Hexadezimalzahlen umwan- 
delt, aus den Data-Zeilen 25000—25020 in 
die freie Speicherseite 6 (1536—1891) iiber- 
tragen. Danach werden die Befehlscodes in 
numerischer Reihenfolge aus den Data- 
Zeilen 30060—30140 in die Variable CODE 
$ ubertragen. 

Gleich daraul" folgen die Unterprogramme 
fur die verschiedenen Adressierungsarten 
(Zeilen 900—3300). Sie sorgen filr den Aus- 
druck der Zeilen mit der zum Befehlscode 
zugehorigen Adressierungsart. 

Dabei gilt als Symbolik filr die aus den 
symbolischen Befehlscodes folgenden Zeilen: 
$ = hexadezimal 

A = der Befehl bezieht sich auf den Akku- 

mulator (z.B. LSR) 
H= = unmittelbar (z.B. LDA = OA) 
$..., x = absolut,x (z.B. STA S 0600, x) 
y = absolut,y (z.B. STX S8149, y) 
($...,x) = indirekt, x (z.B. LDA (S 6000,x)) 
(S...,)y = indirekt, y (z.B. STY (S6000,y)) 
(S...) =indirekt (z.B. IMP ($8000) ) 

Diese Unterprogramme werden sehr oft 
aufgerufen und stehen deshalb ganz vorne im 
Programm. Je weiter vorne ein Programm 
steht, desto schneller wird es aufgerufen. 

In den Zeilen 9000—9200 folgt das Unter- 
programm, das die hexadezimale Startadres- 



se in eine Dezimalzahl umwandelt. Die 
Zeilen 10000—10060 enthalten das hierzu 
notige Vorprogramm. 

Und nun zum Hauptprogramm (Zeilen 
20000—20070): Zunachst fragt das Pro- 
gramm die Start- und Option-Taste ab und 
verzweigt dementsprechend. Der POP- 
Befehl in Zeile 20022 ist notwendig, weil der 
folgende GOTO 10000-Befehl die in Zeile 
20010 eingeleitete FOR-NEXT-Schleife ver- 
ISBt, ohne sie jedoch zu beenden. 

Die gleiche Wirkung wurde man erzielen 
mit: 

...THEN N = 65535 : NEXT N : 
GOTO 10000 

In Zeile 20025 ubersetzt das Maschinen- 
programm die Bytes N,N+ I, und N + 2 in 
Hexadezimalzahlen und legt diese fein sSu- 
berlich in Hex S ab. 

Im folgenden wird den Variablen Bef $ 
und ART der symbolische Befehlscode und 
die Adressierungsart des Befehls zugewiesen. 
Urn diesen Algorhythmus zu verstehen, muB 
man wissen, wie CODE $ aufgebaut ist — 
zum Gliick ganz einfach: 

Der 6502-Befehlssatz ist in numerischer 
Reihenfolge in dieser Variable gespeichert. 
Jeder Befehl belegt 5 Bytes: Die ersten drei 
enthalten den symbolischen Befehlscode, die 
nachsten zwei die Nummer der Adressierungs- 
art. Somit ergibt sich filr CODE S eine Ge- 
samtiange von 5 * 256 Zeichen, also 1280 
Zeichen. Das folgende ON-GOTO-Statement 
verzweigt zu dem der Adressierungsart ent- 
sprechendem Programm. 
Stefan Tlutrow 

53279 = Abfragen der Funktionstasten 



7 


= Kein Knopf gedruckt 


6 


= Start gedruckt 


5 


= Select 


4 


= Select und Start 


3 


= Option 


2 


= Option und Start 


1 


= Option und Select 





= Option und Select und Start 



Je mehr Erfahrungen Sie mit dem Disas- 
sembler sammeln, desto mehr werden Sie sei- 
ne Niltzlichkeit schatzen lernen. 



Erklarung der POKE und CHR S-Betehle: 

?CHRS(125) = Bildschirm loschen ( = ?"iESC SHIFT + CLEAR" j") 
?CHRS(127) = Cursor rtlckt zum nachsten Tabulator-Stop vor ( = ?"|ESC , TAB"') 
POKE 77,0 = schaltet den automatischen Farbwechsel aus 
POKE 752,1 = wird unsichtbar (normal: 0) 

675—679 = Festlegen der Tabulator-Steps. 675 entspricht den ersten 8 Spalten, 676 
den zweiten, usw. wobei jedes gesetzte Bit einen Tabulator-Stop repra- 
sentiert. 



REM . (30*(*)} 

1 REM ,*(28*(SPACE))* 

2 REM .* 6502-DISASSEMBLER(6*( SPACE) )* 

3 REM .*(28*( SPACE))* 

4 REM .* (C) by Stefan Thurow 1984 * 

5 REM .* (26*(-)) * 

6 REM .* Klotzenmoor 38g(12*(SPACE))* 

7 REM ,*(28*( SPACE))* 

8 REM .* 2000 Hamburg 61 ( 12*(SPACE) )* 

9 REM .*{28*( SPACE))* 



10 REM (30*(*)} 

11 REM 

500 REM *** INIT *** 

510 GRAPHICS 0:SETCOLOR 4,9,4 

513 POKE 82,0:P0KE 752,1 

515 REM * PROGRAMMIEREN DES TABULATORS * 

520 POKE 675,0:POKE 676,128:P0KE 677,2: 

POKE 6 78, 8: POKE 679,0 
540 DIM HEX$(6),BEF$(3),C0DES(1280) 
550 ? :? "BITTE 10 SEKUNDEN WARTEN ": 
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555 REM 

560 REM *** MP EINLESEN *** 

565 RESTORE 25000 

570 FOR Q=l TO 67 

575 READ A: POKE 0+1535, A 

580 NEXT Q 

590 ? 

599 REM ** EINLESEN DER BEFEHLSCODES ** 

600 RESTORE 30000 
605 FOR Q=0 TO 255 
610 READ HEX$ 

620 IF HEX$="" THEN C0DE$(Q*5+l,Q*5+5)="???00": 

NEXT Q:GOTO 10000 
630 C0DE$(Q*5+1,Q*5+5)=HEX$ 
650 NEXT Q 
700 GOTO 10000 

799 REM *** ADRESSIERUNGSARTEN *** 

899 REM 

900 REM *** IMPLIZIT *** 

910 ? HEX$(1,2);CHR3(127);BEF$ 

920 NEXT N:END 
1000 REM *** AKKUMULATOR *** 
1020 ? HEX$(1,2);CHR$(127);BEF$;" A" 
1100 NEXT N:END 
1200 REM *** ABSOLUT *** 

1220 ? HEX$(1,2);" " ;HEX$(3,4) ; " ";IIEX$(5,6) 

;CHR$(127);BEF$;" $";HEX$(5,6) ;HEX$(3,4) 
1250 N=N+2 
1300 NEXT N:END 
1400 REM *** ZERO PAGE *** 
1420 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3.4);CHR$(127) 

;BEF$;" $";HEX$(3,4) 
1450 N=N+1 
1500 NEXT N:END 
1600 REM *** UNMITTELBAR *** 
1620 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4) ;CHR$(127) 

; BEF$ ; " #S";HEX$(3,4) 
1650 N=N+1 
1700 NEXT N:END 
1800 REM *** ABSOLUT ,X *** 
1820 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4) ;" ";HEX$(5,6) 

;CHR$(127);BEF$;" $";HEX$(5,6);HEX$(3,4) 

• " X" 
1850 N=N+2 
1900 NEXT N:END 
2000 REM *** ABSOLUT, Y *** 
2020 ? HEX$(1,2);" ";iIEX$(3,4);" ";HEX$(5,6) 

;CHR$( 127) ;BEF$;" $" ;HEX$(5,6) ;HEX$(3,4) 

■ it yil 

2050 N=N+2 

2100 NEXT N:END 

2200 REM *** (INDIREKT.X) *** 

2220 ? HEX$(1,2); M ";HEX$(3,4) ;CHR$(127) 

; BEF$ ; " ($";HEX$(3,4);",X)" 
2250 N=N+1 
2300 NEXT N:END 
2400 REM *** (INDIREKT) ,Y *** 
2420 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127) 

; BEF$ ; " ($";HEX$(3,4);"),Y" 
2450 N=N+1 
2500 NEXT N:END 
2600 REM *** ZERO PAGE.X *** 
2620 ? HEX$(1,2); M ";HEX$(3,4);CHR$(127) 

;BEF$;" $";HEX$(3,4);",X" 
2650 N=N+1 
2700 NEXT N.-END 
2800 REM *** ZERO PAGE , Y *** 
2820 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127) 

; BEF$ ; " $";HEX$(3,4);",Y" 
2850 N=N+1 
2900 NEXT N:END 
3000 REM *** RELATIV *** 
3040 ? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127) 

; BEF$ ; " $"; 
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TOM, der wagemutige Abenteurer, soil die gehelmnisvollen Laby- 
rinthe einer Pyramide nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau- 
ern uberall gefahrliche Wesen. die ihn attackieren. Ein brandneues 
spannendes und unterhaltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra- 
fik und schoner Begleitmusik. Natiirlich zu 100% in Maschinenspra- 
che. Ein Joystick ist erf order lich. 



VC20(+16K). bTip 
C-64 T4"F^M C-64 

Kassette b^^^B Diskette 

TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proramme fur VC-20 und C-64. 
Fordern Sie noch heute gegen 2.-DM ausfuhriiche Prospekte uber un- 
set Gesamtangebot an. 



39.- 



MEW Ab sofort sind unsere Programme im TURBO-Format ab- 
gespeichert. Ohne zusa tzliche Hardware werden die Program- 
me von Kassette 1 0x, von Diskette 6x schneller geladen! 



Weitere Super-Spiele 
fiir COMMODORE Computer: 



VC-20 



Battlefield 



Ghost Town 



Max 



Bongo (16 K) 



Fire Galaxy (1 6 K) Time Raiders (8 K) 



High Noon (8 K) Ice Planet (8K) 



Star Defender (1 6 K) 



Kassette 



25.- 



C-64 



Bongo 



Galaxy 



Space Pilot 
Zaga 



House of Usher 



je Kassette je Diskette 



29.- 1 39.- 



Programmierer gesucht! Handleranf ragen erwiinscht! 

f KINGSOFT 

Q%»Play it again€€ 

FRITZ SCHAFER ■ Schnackebusch 4 • 5106 Roetgen 
Telefon 024 08/83 19 



3045 

3050 
3060 

3070 
3080 
3090 
3100 
3200 
3220 



3250 
3300 
8999 
9000 
9005 
9010 
9020 
9030 
9100 
9120 
9200 
9999 
10000 
10005 
10010 
10020 

10030 
10040 
10050 

10053 
10055 

10060 
19999 
20000 
20001 
20005 
20008 
20010 
20020 

n 20022 
20025 



IF PEEK(N+1)<=127 THEN JMP=N+PEEK(N+l)+2: 
GOTO 3060 

JMP=N+PEEK(N+l)-254 

POKE 1621,JMP-INT(JMP/256)*256: 

POKE 1620,INT(JMP/256) 

A=USR( 1536,ADR(HEX$) , 1620) 

? HEX$(1,4);" =";JMP 

N=N+1 

NEXT N:END 

REM *** INDIREKT *** 

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);" ";HEX$(4,5) 
;CHR$(127);BEF$;" ($";HEX$(5,6) ;HEX$(3,4) 

iir.Yn 

N=N+2 
NEXT N 
END 

REM *** UMRECHNUNG HEX (RIGHT) DEZ *** 
WERT=0 

FOR Q=2 TO LEN(HEX$) 

IF ASC(HEX$(Q,Q))>64 THEN 9100 

P=VAL(HEX$(Q,Q)):GOTO 9120 

P=ASC(HEX$(Q,Q))-55 

WERT=WERT+INT(16*ABS(Q-LEN(HEX$))+0.01)*P 

NEXT Q: RETURN 

REM 

REM *** VORPROGRAMM *** 
POKE 752,0 

? CHR$(125);"{40*CHR$(14)J ,, ; 

? "DISASSEMBLER 6502 (7*( SPACE) ) 

Version 4.1.hex{40*CHR$(13))" 

? :? "(C) by Stefan Thurow 1984" 

? "(26*(-)}" 

POSITION 0,8:? "Startadresse ($=hex) ";: 
INPUT HEX$ 

IF LEN(HEX$)>5 OR LEN(HEX$)=0 THEN 10050 

IF HEX$(1,1)="$" THEN GOSUB 9000: 

START=WERT : GOTO 20000 

START=VAL(HEX$) 

REM 

REM *** HAUPTPROGRAMM *** 
REM 

? CHR$( 125): POKE 77,0 

HEX$="(6*(SPACE)}":P0KE 752,1 

FOR N=START TO 65535 

IF PEEK(53279)=7 THEN 20020 

IF PEEK(53279)=3 THEN POP :GOTO 10000 

A=USR(1536,ADR(HEX$),N) 



20030 P=PEEK(N) 
20040 BEF$=C0DE$(P*5+l,P*5+3) 
20050 ART=VAL(CODE$ ( P*5+4 , P*5+5 ) ) 
20060 ? N;CHR$(127); 

20070 ON ART+1 GOTO 900,1000,1200,1400,1600,1800, 

2000 , 2200 , 2400 , 2600 , 2800 , 3000 , 3200 
20999 END 

24999 REM *** MP-DATEN *** 

25000 DATA 104,104,133,204,104,133,203,104,133, 
206,104,133,205,160,0,177,205,72,74,74,74, 
74,170,189,49,6,145,203 

25010 DATA 230,203,208,2,230,204,104,41,15,170, 
189,49,6,145,203,200,192,3,208,223,96,48, 
49,50,51,52,53,54,55,56,57 

25020 DATA 65,66,67,68,69,70,69,70 

29997 REM 

29998 REM *** BEFEHLSCODES *** 

29999 REM 

30000 DATA BRK00.0RA07, , , , 0RA03 , ASL03 , .PHPOO, 
0RA04 , ASL01 , , , 0RA02 , ASL02 , , BLP11 

30010 DATA 0RA08,,,,0RA09,ASL09,,CLC00,0RA06,,,, 

OR A05 , ASL05 , , JSR02 , AND07 , , 
30020 DATA BIT03.AND03.ROL03, ,PLP00,AND04,R0L01, , 

BIT02 , AND02 , R0L02 , , BMI 1 1 
30030 DATA AND08 , , , , AND09 , ROL09 , , SECOO , AND06 , , , , 

AND05 , ROL05 , , RTIOO , E0R07 , , , , E0R03 
30040 DATA LSR03 , , PHAOO , E0R04 , LSR01 , , JMP02 , E0R02 , 

LSR02 , , BVC 1 1 , E0R08 , , , , E0R09 , LSR09 
30050 DATA , CLIOO , E0R06 , , , , E0R05 , LSR05 , , RTSOO , 

ADC07 , , , , ADC03 , R0R03 , , PLAOO , A DC 04 
30060 DATA R0R01 , , JMP12 , ADC02 , R0R02 , , BVS 1 1 , ADC08 , 

, , , ADC09 , R0R09 , , SEIOO , ADC06 , , , 
30070 DATA ADC05 , R0R05 , , , STA07 , , , STY03 , STA03 , 

STX03 , , DEYOO , .TXAOO , , STY02 , STA02 
30080 DATA STX02, .BCCll .STA08, , .STY09.STAO9, 

STX10 , , TYAOO , STA06 , TXSOO, , , STA05 , , 
30090 DATA LDY04 , LDA07 , LDX04 , , LDY03 , LDA03 , LDX03 , , 

TAYOO , LDA04 , TAXOO , , LDY02 , LDA02 
30100 DATA LDX02,,BCS11,LDA08,,,LDY09,LDA09, 

LDX 1 , , CLVOO , LDA06 , TSXOO , , LDY05 
30110 DATA LDA05,LDX05,,CPX04,CMP07,,,CPY03, 

CMP03 , DEC03 , , INYOO , CMP04 , DEXOO , 
30120 DATA CPY02 , CMP02 , DEC02 , , BNE1 1 , CMP08 ,„, 

CMP09 , DEC09 , , CLDOO , CMP06 , , , , CMP05 
30130 DATA DEC05 , , CPX04 , SBC07 , , , CPX03 , SBC03 , 

INC03, ,INX00,SBC04,N0P00, ,CPX02 
30140 DATA SBC02.INC02, , BEQ11 .SBC08, , , ,SBC09, 

INC09 , , SEDOO , SBC06 , , , , SBC05 , INC05 , , 



HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann: 



CP/M fur ATARI 
mit ATR-8000: 1549 - DM 



DIE NEUSTE SOFTWARE 



64k RAM Board 600 XL: 298 - DM 



RANA-Floppy 
mit D.O.S.: 1288 - DM 



80 Zeichen Karte 
128k RAM Board 
Steckplatzerweiterung 
1 6 Bit I/O Port Erweiterung 
fur ATARI 600/800 XL 



ADVENTURE'S 



BASIC XL: 298 - DM 
ACTION: 298- DM 



Akkustikkoppler 
Drucker 



Bestellungen und Informationen bei: 

HAASE-Computersysteme, Wiedfeldtstrafte 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575 
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VOKABEL 



Wer Probleme mil dem Lernen 
von Vokabeln hat, kann es ja 
einmal mit folgendem Pro- 
gramm probieren. Vokabelpauker ist fur den 
VC 20 in Grundversion geschrieben. Wer al- 
lerdings eine Erweiterung besitzt, kann in 
Zeile 1 der Variable XX einen hoheren Wert 
als 26 zuordnen. 
Zum Listing: 

1— 13:Hier wird das Programm initiali- 
siert, das Menue ausgegeben und 
zu den entsprechenden Pro- 
grammblocken verzweigt. 
20 — 23: Das Band wird zum Einladen von 
Vokabeln gestartel und die Datei 
eroffnet. 

24 — 29:Hier kann der Benutzer entschei- 
den, ob die Datei diejenige ist, die 
er laden mOchte. Der Filename er- 
scheint auf dem Bildschirm. 

30— 36: Die Vokabeln werden von Casset- 
te geladen. 



1 poke 36879, 110:clr :xx=26: 
dim e$(xx),d$(xx),c(xx)P:ma=xx 

2 r$="": print "(CLR)(RVS ON) (GRN) 
****V0K ABEL-PAUKER**** { WHT ) " ; chr $ ( 8 ) ; chr $ ( U ) 

3 print "(DOWN)Bitte waehlen Sie:" 



PAUKER 



Der VC 20 gibt Nachhilfe 



40 — 79:Hier ist der eigentlich wichtige 
Programmteil. Die Vokabeln wer- 
den je nach Wunsch in Deutsch 
oder Englisch abgefragt und am 
Ende wird, wie beim Lotto, die 
Trefferquote ermittelt. 
81 — 90: Hier konnen neue Vokabeln einge- 

geben werden. 
1 10 — 120: Die Vokabeln werden auf Wunsch 

abgespeichert. 
130 — 137: In diesem Teil ist die zweite Funk- 
tion des Vokabel-Paukers unterge- 
bracht: die Worterbuchfunktion. 
Die Tatsache, dafl man durch einfaches 

print "{2*DOWN) 
print "(2*D0WN 
print 



print 
print 



"(2*D0WN) 
"(2*D0WN) 



" i 



Betatigen des Linkspfeiles zu nahezu jedem 
Zeitpunkt ins Hauptmenue zuruckkommt, 
spricht fiir die Anwenderfreundlichkeit die- 
ses Programms. 

Natilrlich kann man mit Vokabelpauker 
nicht nur seine Kenntnis fremder Sprachen 
erweitern. Immer, wenn Begriffe zu Paaren 
auftreten, leistet diese Programmstruktur un- 
ermiidliche Hilfe. Lander und ihre Haupt- 
stadte, Staaten und ihre Wahrungen, Hits 
und ihre Interpreten oder Symphonien und 
ihre Komponisten, chemische Elemente und 
ihre Kurzbezeichnungen ... Ganz nach Belie- 
ben kann man sich richtige kleine Nachschla- 
gewerke oder Quizprogramme zusammen- 
stellen. Oder man zieht es vor, eine neue 
Computersprache zu erlernen. Schon hat 
man die Befehlsklirzel und ihre Bedeutungen 
griff- und paukbereit. Wir sind sicher — Sie 
werden Verwendung fiir unseren Nachhilfe- 
pauker haben. 
Jens Ey 

Vokabeln laden (1)" 

Vokabeln pauken. . . (2)" 
Vokabeln schreiben(3)" 
Vokabeln aendern . . (A)" 



2*D0WN) Vokabeln retten. . . (5)" 







-v. * * 




==/ ' **■ 
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Der INIERFACE AGE 






m 

j 



fur den Commodore 64 



EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Musik-Synthe- 
sizer-System, das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Moglichkeiten des Com- 
modore 64 in vollem Umfang aus- 
zunutzen. Sie konnen fertige Musik- 
stucke abspielen oder neue Kompo- 
sitionen entwerfen. Die Noten samt 
aller Zusatzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weise in 
alien Details mit der Eingabe oder 



dem Spielablauf auf dem Bildschirm 
angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es 
in der Musikgibt, bietet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen. Preis: DM 98,-!!!! 

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI- 
ZER SYSTEM fur Commodore 64 
und Floppy 1541 inklusive ausfuhr- 
hchem deutschen Handbuch mit ca. 
50 Seiten. 



BASIC-COMPILER 

Macht Ihre Programme wesentlich schneller. 

Kompatibel zu EXBASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.. 
Ausfiihrliche 40-seitige Dokumentation. 
Fur Commodore 64/1541: DM 298 - mkl MwSt 
Fiir CBM 8032 mit 8050/8250 DM 698 - mkl. MwSL 



INIERFACE AGE Verlag GmbH 

Josephsburgstr 6, 8000 Munchen 80, 
Tel. (089) 434089, Telex 5213489 iavmd 

Ausfiihrliche Gratisinformationen auf Anfrage 





SPITFIRE 
ACE 

Vcrteidige London mit deiner 
SpitliiB wlhrend der 
Luflschlacht urn England. 

C 64 + ATARI 

49- 



COMPUTER 
WAR 

Nach dem Kino-Hit nun 
auch fiir Ihren Computer. 

ATARI 32 K 

'Modul 88,- Cas. 49,- 
VC20 ■ 8KCas.34,- 



NATO COM- 
MANDER 

4.2ter Weltkrieg und Sie 
mitten drin 

C 64 + ATARI 
Cas. 39,- 
Disk49,- 



DANGER 
MOUSE 

...in double Trouble 
...in the black Forest 

Die neue Soltwaregeneration 

C 64 + Spectrum 
Cas. 39 - 



RIVER 
RESCUE 

Rotte mit deinem Schnellbool 
ein Forscherteam aus dem 
Oschungel. 

C 64/ATARI 
39,- 



Infos iiber Neuerscheinungen 
Aktuelle Preise 
Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme 
iiber 

HOTLINE 0211-6801403 



Standig die neuesten Programme fiir 
SPECTRUM C64 BBC ATARI 

Ellenlange Preisliste kostenlos! 



Humboldtstr. 84, 4 DLisseldorf 1 
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9 print "(2*D0WN) Vokabeln suchen. . . (6)" 
10 get a$ 

12 on val(a$)goto 20,40,80,90,110,130,1 

13 goto 10 

20 print "(CLR) Band einlegen(9*(SPACE) ) ' (RVS ON) 
RETURN (RVS 0FF)'und dann{6*(SPACE) ) 1 (RVS ON) 
PLAY ( RVS OFF ) ' -Tas t e ( 1 0* ( SPACE ) ) d r uec ken" 

21 get m$:if m$="" then 21 

22 wait 37151, 64, 64:print "(CLR) 
Suche File-Name. . .":open 1,1,0 

23 input# l,o$ 

24 print " (DOWN) Found ( 5*LEFT) (DOWN ) (RVS ON) 
";o$;"(RVS OFF)" 

25 get m$:if m$="" then 25 

26 if m$="j" then 29 

27 if m$="n" then close l:goto 22 

28 goto 25 

29 print "(CLR){RVS ON)";o$;"(RVS OFF)", "(DOWN) 
Vokabeln werden gela- den.Bitte war ten... 

30 b=v+l 

31 input* l.v 

32 v=v+b-l 

33 for i=b to v 

34 input* l,e$(i) 

35 input* l,d$(i) 

36 next : close l:goto 2 

40 w=v:f=0:r=0:z=0:p$="":a=0 

41 for i=l to v:c(i)=l:next 

42 print "(CLR) (RVS ON) Vokabeln pauken von: " 

43 print "(RVS 0N)";o$ 

44 print "(2*DOWN)Bitte waehlen:" 

45 print '■' (2*D0wN ) ( .JhTjEngiisch-Deutsch. . . ( ( YEL) 
(RVS ON) 1 (RVS OFF})" 

46 print "(2*D0WN) (UP)Deutsch-Englisch . . . ( (WHT) 
{RVS 0N)2(RVS OFF))" 

47 get r$:if r$="" then 47 

48 if r$="(ARR0W LEFT)" then 2 

49 if r$="2" then q=0:goto 52 

50 if r$="l" then q=l:goto 52 

51 goto 47 

52 if a=0 and q=l then p$=" (CLR) (WHT) (RVS ON) 
***Englisch-Deutsch*** ( 2*D0WN ) " 

53 if a=l and q=l then p$=" (CLR) (WHT) ( RVS ON) 
***Englisch-Deutsch(7*(*)) 
Wiederholungen**** (DOWN ) " 

54 if a=0 and q=0 then p$="(CLR) (WHT) (RVS ON) 
***Deutsch-Englisch*** ( 2*D0WN ) " 

55 if a=l and q=0 then p$=" (CLR) (WHT) (RVS ON) 
***Deutsch-Englisch(7*(*)) 
Wiederholungen**** ( DOWN ) " 

56 for i=z+l to v 

57 if c(i)=2 then c(i)=l 



ATARI - IBM - EPSON - STAR 

Oberraschungs-Pielslisie anlordem! 

TEL.: 02623-161? 




5^12 

RflNSERCH 
AM SEEUFER 




58 next i 

59 i=int(rnd(l)*v)+l 

60 if c(i)Ol then 59 

61 print p$ 

62 if q=l then print e$(i):goto 64 

63 print d$(i) 

64 input r$ 

65 if q=l and d$(i)=r$ then r=r+l:c(i)=0: 
print "Richtig":goto 68 

66 if q=0 and e$(i)=r$ then r=r+l :c(i)=0: 
print "Richtig":goto 68 

67 print "(RVS ONJFalsch (RVS OFF):": 

print tab(0)d$(i):print tab(0)e$(i):f=f+l:c(i)=2 

68 z=z+l:print tab(0)"(2*DOWN) ( LEFT )"z"( LEFT) 
.Vokabel" 

69 get r$:if r$="" then 69 

70 if r$=" (ARROW LEFT)" and z<w then 42 

71 if z>=w then 73 

72 goto 59 

73 print "(CLR) (DOWN)":print r"(YEL)Richtig(WHT)" 

74 print f "Fehler (WHT) " 

75 poke 198,0:wait 198,l:poke 198,0 

76 if f=0 then 2 

77 w=f :a=l:f=0:r=0:z=0:for i=l to v 

78 if c(i)=2 then c(i)=l 

79 next :goto 42 

80 v=v+l:if v>xx then 2 

81 print "(CLR) (RVS ON)**Vokabeln schreiben** 
(RVS OFF)" 

82 input "Englische Vokabel ";e$(v) 

83 if e$(v)="(ARR0W LEFT}" then 2 

84 input "(DOWN) Deutsche Bedeutung ";d$(v) 

85 goto 80 

90 for i=l to v 

91 print "(CLR) (RVS ON)***Vokabeln aendern*** 
(RVS OFF) (UP)" 

92 print "(D0WN)";e$(i ) :print "Richtig (J/N)" 

93 get r$:if r$="j" then 97 

94 if r$=" (ARROW LEFT)" then 2 

95 if r$="n" then input "Englische Vokabel 

";e$(i):goto 97 

96 goto 93 

97 print "(D0WN)";d$(i) :print "Richtig (J/N) 

98 get r$:if r$="j" then 101 

99 if r$="n" then input "Deutsche Bedeutung 

";d$(i):goto 101 

100 goto 98 

101 next i:goto 2 

110 print "(CLR) Band positionieren, Filename 

eingeben, '(RVS ON ) RETURN ( RVS OFF)' und dann 

111 print " 1 (RVS 0N)REC0RD(RVS OFF) 

' -Taste ( 8* ( SPACE ) ) druecken ( DOWN ) " 

112 input r$ 

113 wait 37151, 64, 64:print "(CLR) (RVS 0N)";r$ 

114 print "(DOWN)Vokabeln werden geret-tet.Bitte 

warten...": open l,l,l,r$ 

115 print* l,r$ 

116 print* l,v 

117 for i=l to v 

118 print* l,e$(i) 

119 print* l,d$(i) 

120 next :close l:goto 2 

130 print "(CLR) (RVS 0N)****Vokabel suchen**** 
(RVS OFF)"; 

131 input "(2*D0WN)gesuchte vokabel ";r$ 

132 for i=l to v:if d$(i)=r$ then print e$(i): 
goto 135 

133 if r$=e$(i) then print d$(i):goto 135 

134 next :goto 2 

135 get a$:if a$="(ARR0W LEFT)" then 2 

136 if a$="" then 135 

137 goto 130 
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Abenleuer! Die faszinierende Spielidee. 



THE MASK OF THE SUN 




ariola 



DAS GEHEIMNIS DER AZTEKENMASKE 1 
ist die deutsche Fassung des bekannten 
amerikanischen Texl-Abenteuers MASK OF 
THE SUN, dew Hit aus den Vereinigten 
Staaten. Hier sfellt sich eines der wohl 
gelungensten Abenteuerspiele vor, das als 
vollig neue Spielgeneration iiber ungeahnte 
und unzahlige Variationsmogtichkeiten 
verfugt. Durch den deutschen Text ein noch 
interessanteres Spielvergnugen. 

ARIOLASOFT zeigt Ihnen, was heute mil 
dem Homecomputer an moderner Unter- 
haltung moglich ist. Abenteuer, Strategie, 
Entspannung. In der Freizeit und bei der 
Arbeit zwischendurch. 



Arb, 

Eink 
SPIE 



ifach mal abschalten! Die Software-Linie 
1ELEN. 



^Bradabund 
Software 




Snaky' s Snack von Peter Mackenthun auf dem C64 



flroschschenkel gelten vielerorts als De- 
likatesse. Davon hai auch die Schlange 
in unserem Spiel gehOrt. Mil Ihrer Joy- 
siickhilfe wird ihr riesiges Maul an die 
Leckerbissen gefiihrt und ihr grausiges Mahl 
bereitet. Die Schlange dankt Ihnen Ihren Bei- 
stand, indem sie wachst und gedeiht. Aller- 
dings wird es fur sie auch immer schwieriger, 
sich mit mehr und mehr gefiilltem Magen an 
den Hindernissen vorbeizuschlangeln. Auch 
den Kontakt mit dem Bildschirmrand mufi 
sie meiden, um nicht eines ihrer drei Leben 
zu verlieren. 

Hat die Schlange alles fein aufgegessen, 
gibt es nicht nur gutes Wetter, sondern sie 
findet sich auch im nachsthflheren Level wie- 
der. Ab Level Nr. 4 gesellt sich ein Gespenst 
zu den Akteuren, das iiber den Bildschirm 



schwebend den Frosch-Schutzengel spielt. 
Gelingt es der Schlange trotzdem, in andert- 
halb Minuten reinen Tisch zu machen, wird 
sie mit einem dicken Bonus vom Anti-Ker- 
mit-Fanclub belohnt. 

Wahrend die Titelmelodie crklingt, konnt 
ihr mil ' + ' oder ' — ' das Startlevel einstellen, 
mit 'S' starten und mir 'E' beenden. 

Zeile 5—95 enthalt das Titelbild und die 
dazugehbrenden Steuerungen. 

100—190 enthalt den Spiel feldaufbau und 
das Setzen der Variablen. 

200—310 ist der eigentliche Spielteil. 

Ab Zeile 600 wird die Melodie gesteuert. 

Die Daten zur Melodie stehen in den Zei- 
len 1000—1900. 

Ab Zeile 2000 sind die Daten fur den Zei- 
chensatz und die Joystickabfrage abgelegt. 



Sein Sie kein Frosch, sondern forsch, und 
beteiligen Sie sich an der schroffen Jagd. 



Die wichtigsten Variablen 



sc — 


Punkte 


hi — 


Highscore 


XX — 


Level 


zz — 


Leben 


po — 


Position des Geistes 


p — 


Position des Schlangenkopfes 


u — 


Position des ersten Schlangen- 




gliedes 


fr — 


Anzahl der Frosche 


ba — 


Adresse des Bildschirmspeichers 


yy — 


Lange der Schlange 


xx$ — 


LoByte aller Schlangenglieder 


h$ — 


HiByte aller Schlangenglieder 



5 def fnhb(i)=int(i/256):def f nlb(i)=i-256*fnhb(i) 
10 gosub 2000:poke 53280, 7:poke 53281, 7:xx=l 
20 print " (CLR) (CHR$(8) ) (4*D0WN ) " 

30 print " ( 0RGN ) AAAA (RED)B(ORGN) AA{RED)B" 

31 print "(0RGN)A (RED)B (0RGN)A A" 

32 print "A{8*(SPACE) ) A A (RED)B(ORGN) 
AA A A AA AAA" 

33 print "AAAA AA(RED)B(0RGN} AAA A(6*(SPACE)) 
A AA A A A A A"; 

34 print " A A AAA AAAA AAAA 

AAAAA" ; 

35 print "AAA AAAA A A A A A A" 

36 print "(0RGN) AAAA AAA A A AAA AAA A (RED) 
B(0RGN) A AAA AA(RED)B" 

37 print "(ORGN) (33*(SPACE))A" 

38 print "(31*(SPACE)) (RED}B(0RGN)AA" 
AO print tab(7)" (2*D0WN ) (BLU) 

von : peter mackenthun" : if xx>9 then xx=9 
45 print " (3*D0WN) (RED) ( 11*( SPACE) ) level :";xx 
50 print "(DOWN) (9*(SPACE))hiscore :";hi 
60 print "(DOWN) (6*(SPACE) Jlast score :";sc: 

gosub 6000: restore : gosub 900 

65 tt$="(H0ME)(D0WN)":for tt=l to 18: 
tt$=tt$+"(D0WN){RIGHT)":next tt 

66 h$="(H0ME)":for tt=l to 24:h$=h$+"(D0WN}": 
next tt:ze$="(H0ME)(7*RIGHT)(RVS ON) (BROWN)" 

70 get a$:if a$="e" then gosub 6000:poke 53280,14: 

poke 53281, 6:print "(CLR) (LT.BLU)"; :end 
80 if a$="+" and xx<9 then xx=xx+l : print tt$;xx 
85 if a$="-" and xx>l then xx=xx r l :print tt$;xx 
90 if a$="s" or not usr(0) then print h$:goto 100 
95 gosub 600: goto 70 

100 zz=3:sc=0: gosub 6000 

101 print : print "(RVS ON) (BROWN) 

zeit : 00:00 schlange :";str$(zz) 
;" score (RVS OFF)"; 

102 poke 53280,9: print " (BROWN) D" ;: for o=l to 38: 
print "E";:next : print "F"; 

104 for o=l to 22:print "K";spc(38);"J"; :next 



107 print "G";:for o=l to 37: print "H";:next : 

print "I (LEFT)( INST) H (HOME)"; 
110 fr=int(10*xx/2)+int(rnd(l)*20):ba=196*265: 

di=55296-ba:for o=l to fr 

115 p=ba+int(1000*rnd(l)): 

if peek(p)<>32 or p=ba+23*40+38 or p<ba+2*40+3 
then 115 

116 poke p,67:poke p+di,5:next 

120 for o=l to 10+xx*int(rnd(l)*xx/1.5) 

122 p=ba+120+int(880*rnd(l)):if peek(p)<>32 then 122 

124 poke p,76:poke p+di,9:next 

125 xx$=chr$(81)+chr$(82):hS=chr$(196)+chr$(196): 
yy=xx*2+2: p=196*256+82 

127 print " (HOME) (RIGHT) ( 2*D0WN )( 0RGN) A(RED)B" : 
at=960 : ko$=" ( RED ) B" : kS=" ( ORGN ) A" : yy $=" " 

130 poke 54296, 15:poke 54273, 100: poke 54277,9: 
poke 54285, 240: poke 54282,8 

140 poke 54287, 45: poke 54291,11 

180 ti$=" ( 6*(0) ) " : a=l : b=0: d=ba : po=ba+23*40+38 : ao=-l : 

bo=-40 
190 rem spiel-beginn 

200 print ze$;mid$(ti$,3,2);":";right$(ti$,2): 
if val(ti$)>130 then 230 

210 g=usr(l):h=usr(2):if g<>0 or h<>0 then a=h:b=g 

211 u=p:p=p+a+b*40: 

215 if peek(p)<>67 then 220 

216 sc-sc+5:print " (HOME) "spc(35)"( BROWN) (RVS ON) 
";sc:yy=yy+l:poke 54276, l:poke 54276, 17:fr=fr-l:. 
yy=yy and 255 

217 if fr>0 then 250 

218 sc=sc+230-val(ti$):xx=xx+l:for o=l to 24: print : 
next : print "(15*RIGHT) (BROWN)"; 

219 print "naechster level :";l:for o=l to 2000: 
next :for o=l to 24: print :next :goto 101 

220 if peek(p)=32 then 250 

230 zz=zz-l:poke 54283, 65: for o=255 to step -1 
232 poke 54280, o: poke 53280, o: next :poke 53280,9: 

poke 54283,0: poke 54290,0: poke 54290,129 
235 print " (HOME) "spc (26) "(BROWN) (RVS 0N)";yy: 



44 



CP/T 11/84 




for o=l to len(xx$):poke 54276, Orpoke 54276,33 

240 poke asc(mid$(xx$,o,l))+256*asc(mid$(h$,o,l)),32: 
sc=sc+l 

241 print "{HOME) M spc(35)"(BROWN){RVS 0N}";sc: 
for p=l to 10:next p,o:poke po,32:poke uo,32 

242 if zz>=0 then 125 

243 if sc>hi then hi=sc 

244 poke 53280, 7: for o=l to 25: print :next :goto 20 
250 poke u, 65: poke u+di,8:poke p, 66: poke p+di,2: 

xx$=xx$+chr$(p-d and 255):h$=hS+chrS(int(p/256)) 
260 if len(xx$)>yy then poke asc(xx$)+asc(h$)*256,32: 

xx$=mid$(xx$,2):h$=mid$(h$,2) 
270 if xx<=3 then for q=l to 20:next :goto 200 
280 uo=po:po=po+ao+bo 
290 if peek(po)=66 then 230 

300 if peek(po)=32 then poke uo,32:poke po,77: 

poke po+di,6:goto 200 
310 po=uo:ao=int(rnd( 1 )*3-l ) : bo=40*int(rnd( 1 )*3-l ) : 

goto 200 

600 read a,b,c,d:if d=0 then restore :return 
610 poke 54272, fnlb(a):poke 54273, fnhb(a) 
620 poke 54279, fnlb(b):poke 54280, fnhb(b) 
630 poke 54286, fnlb(c): poke 54287, fnhb(c) 
640 poke 54276, 65:poke 54283, 17:poke 54290,17 
650 for o=l to d/2.5:next o 
660 poke 54283, 16: poke 54290,16 
670 return 

900 poke 54275, 12:poke 54277, Oipoke 54278,248 
910 poke 54286, 0:poke 54291, 0:poke 54296,14 
920 poke 54285, 163: poke 54292,164 
930 return 

1000 data 2500,0,0,400,2974,0,1250,400 
1010 data 2974,1873,1487,400,3338,1873,1487,400 
1020 data 3746,0,834,400,3746,1669,1487,200 
1030 data 4205,0,0,200,3746,1669,1487,400 
1040 data 3338,0,1114,400,3338,1669,1403,400 
1050 data 2807,1669,1403,400,2228,0,1114,400 
1060 data 2228,1669,1403,200,2500,0,0,200 
1070 data 2807,1669,1403,400,2974,0,1250,400 
1080 data 2974,1873,1487,400,2500,1873,1487,400 
1090 data 2500,0,834,400,2500,1669,1487,200 
1100 data 2228,0,0,200,2500,1669,1487,400 
1110 data 2807,0,1114,400,2807,1669,1403,400 
1120 data 2228,1669,1403,400,1873,0,937,400 
1130 data 1873,0,1403,400,2500,0,0,400 
1140 data 2974,0,1250,400,2974,1873,1487,400 
1150 data 3338,1873,1487,400,3746,0,834,400 
1160 data 3746,1669,1487,200,4205,0,0,200 
1170 data 3746,1669,1487,400,3338,0,1114,400 
1180 data 3338,1669,1403,400,2807,1669,1403,400 
1190 data 2228,0,1114,400,2228,1669,1403,200 
1200 data 2500,0,0,200,2807,1669,1403,400 



1210 data 2974,0,1250,400,2974,1873,1487,200 
1220 data 2807,0,0,200,2500,1873,1487,400 
1230 data 2360,0,937,400,2360,1873,1669,200 
1240 data 2103,0,0,200,2360,1873,1669,400 
1250 data 2500,0,1250,400,2500,1873,1487,400 
1260 data 2500,0,0,10,250,1873,1487,400,0,0,0,10 
1270 data 2500,0,1250,400,2500,1873,1487,400 
1280 data 2500,0,0,10,250,1873,1487,400,0,0,0,10 
1900 data 0,0,0,0 
2000 restore 

2005 read a: if aO-1 then 2005 
2010 data -1 

2020 for i=832 to 960: read d:poke i,d:next i: 

poke 785, 64: poke 786,3 
2030 data 32,170,177,192,0,208,33,169,224,141,2,220, 

173,0,220,162,255,142 
2040 data 2,220,41,16,240,8,169,255,160,255,32,149, 

179,96,169,0,160,0,32 
2050 data 149,179,96,169,224,141,2,220,174,0,220,169, 

255,141,2,220,192,1 
2060 data 208,34,138,41,1,208,8,169,255,160,255,32, 

149,179,96,138,41,2,208 
2070 data 8,169,0,160,1,32,149,179,96,169.0,168,32, 

149,179,96,234,138,41 
2080 data 4,208,8,169,255,160,255,32,149,179,96,138, 

41,8,208,8,169,0,160 
2090 data 1,32,149,179,96,169,0,160,0,32,149,179,96, 

0,0,0,96 

4000 for i=704 to 750: read d:poke i,d:next i 

4010 data 120,169,49,133,1,169,0,133,98,133,100,169, 

208,133,99,169,224,133 
4020 data 101,162,10,160,0,177,98,145,100,200,208, 

249,230,99,230,101,202 
4030 data 208,242,169,55,133,1,88,96,0,0,0,0 
4040 sys 704: poke 53272, 24: poke 56576,148: 

poke 648,196 

5000 for i=57856 to 57968: read d:poke i,d:next i: 
return 

5010 data 0,0,0,255,255,0,0,0,126,129,189,165,165, 

189,129,126,126,129,165 
5020 data 153,153,165,153,126,24,90,60,189,189,255, 

126,60,255,255,255,253 
5030 data 248,254,252,254,255,255,255,255,223,158,18, 

0,255,255,255,255,223 
5040 data 159,127,63,252,248,252,240,253,255,255,255, 

0,16,52,189,253,255 
5050 data 255,255,15,7,3,143,191,255,255,255,15,31, 

15,127,63,31,63,15,248 
5060 data 240,248,240,224,248,252,240,44,126,63,122, 

252,126,110,34,28,62 
5070 data 107,73,127,127,127,85,3 
6000 for o=54272 to 54296: poke o,0:next : return 





Software: 

Flugsirnulatoren, BiorhyL, Psycho, 
Lottoberechnung, Krankheitsdiagnose, 
Textverarbeiter, Dateiprograrnrn, 
Maschinensprachemonitor, Buchhalter 
64, Flight II (Sublogic), Quickcopy, 
Teleterm 64, Schachprogramm, Disk- 
manager und viele, viele Spiele 

Zubehdr: 

Slaubschutzhauben, Resettaster, 
Seeker, Bauteile. Biicher, Tastatur- 
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel . 



Hardware: 

5xschneUere Floppy, SchneU-Save- 
Modul, lOer Tastatur, Speicher- 
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul- 
adapler 2/3/5-fach. Telefonmodems, 
40/80 Zeichenkarten, Eprommer + 
Karten, Tbolkitmodul, Joysticks, 
PIO In/Out-Module, Interface, RS 232, 
IEEE 488, und. ..und. ..und. ..und... 

Priifen Sie 
unser Angebot 

Schnell den Gesamtkatalog 4/84 
anfordem, fur 2,50 DM (Briefmarken) gs 
' ■ f. itaic-gveisa' j 

Handleranfragen erwunscht. 

IRoldomweg IS H 
1000 Berlin 4S Hi 
S 030-817 38 S7 ■ 
3414573 11 





Den Unterschied 
beim Joystick erkennt man 
nuranseinem 
Innenleben! 



Alleinvertrieb in der BRD fur EMAX- 
und SUZO-Produkte. 

Fordern Sie unsere 
Handlerunterlagen an! 
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Electronic- u. Computer-Zubehor 
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VON A BIS ZX 

Buchstaben rangieren auf dem ZX81 mit 16K 



UCHSTRBEN 



SPIELSTflER 



i i ■ 
i i ■"■ 




H B C _ I 

EKLRM 
J P U S B i 
OTUUX °i 



4333 



Buchstaben verschieben isl ein ziemlich 
bekanntes Gedulds-Spiel. Es ist im 
Handel als Plastik-Tafelchen erhalt- 
lich, auf dem Buchstaben, Bilder oder Zah- 
len in fortlaufender Reihenfolge zu sortieren 
sind. Dies ist durch geschicktes Verschieben 
der einzelnen Plastikfelder moglich. Hier 
nun das Programm, um dieses Spiel mit ver- 
schiedenen Schwierigkeitsgraden in einem 
spannenden Wettkampf auf dem ZX81 aus- 
zutragen. Ein Joystick ist dabei von Vorteil. 
Das Spiel ist mit load "p" zu laden. Es erhalt 
Automatikstart, wenn man mit GOTO 9998 
•SAVEt\ 



So lauft's 



Zunachst erscheint der Programmname 
"Buchstaben verschieben". Um ihn zu unter- 
streichen, werden die einzelnen Buchstaben 
des Programmnamens durch eine Schleife 
von rechts zur Bildschirmmitte verschoben. 
Dauert Ihnen der Aufbau des Titelbildes zu 
lange, driicken Sie ihr einfach die Taste "J" 
bevor der nachste Buchstabe erscheint. Wenn 



man die Taste "J" loslafJt, sobald der Bild- 
schirm iiberschrieben wird, erhalt man die 
Spielerklarung; wenn Sie sie gedriickt halten, 
wird auch die Spielerklarung ubersprungen. 

Nach dem Lesen der Spielanleitung bitte 
irgendeine Taste (auBer naturlich der Break- 
Taste) driicken. Sie werden aufgefordert, die 
Spielstarke einzugeben. Nun geht der ZX in 
den Fast-Modus. Er verschiebt die Buchsta- 
benfolge, wie es auch beim Original-Tafel- 
chen gemacht werden muB. Ein Mischen per 
Zufallsgenerator durfte im Programm nicht 
angewendet werden, weil nur durch Ver- 
schieben gewahrleistet wird, dafi auch in je- 
dem Fall die Moglichkeit besteht. die 
Buchstaben wieder in die korrekte Reihenfol- 
ge zuriickzusortieren. 

Nach dem grafischen Aufbau des Spiel- 
feldes geht der ZX in den Slow-Modus iiber. 
Die Zeit beginnt sofort zu laufen und es gilt, 
so schnell wie moglich die Buchstaben in die 
rechte Ordnung zu bringen. 

Das Verschieben der Buchstaben wurde 
durch inkeys-Befehle ermoglicht. Soil zum 
Beispiel ein Buchstabe nach links in das Leer- 



feld geschoben werden. wird die Cursortaste 
"5" betatigt. Ist der Buchstabe ruberge- 
rutscht, ist unverzuglich die Cursortaste los- 
zulassen (bzw. der Joystick in Ausgangsstel- 
lung zu bringen), weil sonst der nachste 
Buchstabe nach links verschoben wird. 

AnfSnger konnten am besten die folgende 
Zeile einfugen: 

95 if inkeys <>"" then goto 95 

Sie bewirkt, daB fur jeden Verschiebevor- 
gang die Taste losgelassen, also Fur 3 Buch- 
staben nach rechts, dreimal Taste 8 betatigt 
werden muB. 

Das Spiel lauft auf Zeit. Um sie zu stop- 
pen, muB man die Taste "A" gedriickt hal- 
ten, bis man sieht, daB die Zeit stehengeblie- 
ben ist. AnschlieBend Taste "A" wieder los- 
lassen. Bevor man sich jedoch entschlieBt, 
die Stopptaste "A" zu driicken, vergewissere 
man sich ob alle Buchstaben alphabetisch 
sortiert sind und auch das Leerfeld rechts un- 
ten steht. Sonst wird das Spiel nicht bewertet. 

Nach einer kurzen Pause erscheint die 
Aufstellung der besten Spieler in den ver- 
schiedenen Schwierigkeitsstufen. Als Zeit 
wurde 99999999 Einheiten vorgegeben. Diese 
gilt es zu unterbieten. Fur ein neues Spiel bit- 
te die Taste "J" driicken. 

So, nun strengen Sie Ihr Gehirnschmalz 
mal ordentlich an — beim ABC fur den ZX. 
H. Biihler 



Erklarung der Variablen 


T 


= Time = aktuelle Spielzeit 


a$ 


= Buchstabenfolge, spater 




Kommentarzeile 


a 


= Spielstarke 


b$ 


= Variable zur Aufnahme und 




Uberpriifung des inkeys-Taste 


z 


= Zeichen, das durch das Verschie- 




ben angesprochen wird 


s 


= zweites Zeichen, das durch Ver- 




schieben geandert wird 


n$ 


= die drei Namen der besten 




Spieler 


u$ 


= die drei kiirzesten Spielzeiten 


f,g 


sind Schleifennamen 



10 REM ** COMPUTER AG (18* (SPACE) ) 

** REBGARTENSTR . 34 { 14*( SPACE) } 

** 6520 WORMS 35(16*(SPACE))** TEL.: 06241/34441 
20 CO TO 210 

30 PRINT AT 10,10;A$( TO A) 

; AT 11,10;A$(A+1 TO 2*A) 

; AT 12,10;A$(2*A+1 TO 3*A); 
40 IF A>3 THEN PRINT TAB 10;A$(3*A+1 TO 4*A) 
50 IF A=5 THEN PRINT TAB 10;A$(4*A+1 TO ) 
60 LET T=T+1 

70 PRINT AT 20,8 /'(GRAPHICS) ZEIT: (GRAPHICS) ";T 
80 IF INKEY$="" THEN GO TO 170 
90 LET B$=INKEY$ 
100 IF B$="A" THEN GO TO 910 

110 IF B$<>"5" AND B$<>"6" AND B$<>"7" AND B$<>"8" 
THEN GO TO 60 

120 LET Z=Z+(B$="5" AND INT (S/A)OS/A) 

-(B$="8" AND INT ((S+A-l )/A)<>(S+A-l)/A) 
+A*(B$="7" AND S<A*(A-1)+1)-A*(B$="6" AND S>A) 



130 LET A$(S)=A$(Z) 

140 LET S=Z 

150 LET A$(S)=" " 

160 GO TO 30 

170 REM TEMPO-AUSGLEICH 

180 FOR F=l TO 10 

190 NEXT F 

200 GO TO 60 

210 LET A$="** BUCHSTABEN SCHIEBEN **" 

220 DIM N$(3,20) 

230 DIM U(3) 

240 LET N$(1)="N0B0DY" 

250 LET N$(2)="N0B0DY" 

260 LET N$(3)="N0B0DY" 

270 LET U(l)=5000 

280 LET U(2)=6000 

290 LET U(3)=7000 

300 FOR F=l TO 25 

310 IF A$(F)=" " THEN GO TO 360 
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320 FOR G=31 TO F+3 STEP -1 
330 PRINT AT 2,G;A$(F);'* " 
340 NEXT G 

350 IF INKEY$="J" THEN GO TO 370 
360 NEXT F 

370 PRINT AT 2, A;"** {GRAPHICS) 

BUCHSTABEN SCHIEBEN{ GRAPHICS) **" 
380 PRINT AT 10,0;"W0LLEN SIE EINE ERKLAERUNG (J/N)" 
390 IF INKEY$="" THEN GO TO 390 
400 IF INKEY$="J" THEN GO TO 800 
410 REM ** SPIELBEGINN ** 
420 CLS 

430 PRINT "**** (GRAPHICS) BUCHSTABEN SCHIEBEN 

(GRAPHICS) ****" 
440 PRINT AT 3,8; "(GRAPHICS) SPIELSTAERKE( GRAPHICS) 

(1-3)?" 
450 INPUT A$ 

460 PRINT AT 20,0;"{31*(SPACE))" 

470 IF A$="l" OR A$="2" OR A$="3" THEN GO TO 500 

480 PRINT AT 20,0;"NUR 1, 2 ODER 3, DU SCHERZKEKS." 

490 GO TO 450 

500 REM FAST 

510 LET A=VAL A$ 

520 PRINT AT 3, 21; "(GRAPHICS): (GRAPHICS) ";A;" " 
530 LET A=A+2 

540 REM ** SPIELFELDRAND ** 
550 FOR F=8 TO 11+ A 

560 PRINT AT F,8;CHR$ 134; TAB 11+A;CHR$ 134 

570 NEXT F 

580 FOR F=9 TO 11+A 

590 PRINT AT 8,F;CHR$ 134 

600 PRINT AT 11+A,F;CHR$ 134 

610 NEXT F 

620 REM ** BUCHSTABENKETTE BESTIMMEN ** 
630 LET A$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ" 
640 LET A$=" "+A$( TO A*A-1) 
650 LET S=l 
660 LET Z=S 
670 LET T=-l 

680 REM ** BUCHSTABEN MISCHEN ** 

690 FOR F=l TO 20 

700 LET B=INT (RND*4)+5 

710 LET Z=Z+(B=5 AND INT (S/A)OS/A) 

-(B=8 AND INT ((S+A-1)/A)<>(S+A-1)/A) 
+A*(B=7 AND S<A*(A-1)+1)-A*(B=6 AND S>A) 

740 LET A$(S)=A$(Z) 

750 LET S=Z 

760 LET A$(S)=" " 

770 NEXT F 

780 REM SLOW 

790 GO TO 30 

800 REM ** ERKLAERUNG ** 

810 PRINT AT 4,0; "BEI DIESEM SPIEL MUESSEN SIE 

DIEBUCHSTABEN ALPHABETISCH SORTIE- REN. " 
820 PRINT "BENUTZEN SIE DAZU DIE CURSOR - 

TASTEN (5, 6, 7 UND 8)." 
830 PRINT 

840 PRINT "ES GIBT 3 SCHWIERIGKEITSGRADE: (6*(SPACE) ) 

1 = 8 BUCHSTABEN ( 15*( SPACE) ) 

2 = 15 BUCHSTABEN (15* (SPACE)) 3 = 24 BUCHSTABEN" 
850 PRINT 

860 PRINT "DIE ZEIT LAEUFT MIT. SIND ALLE 

BUCHSTABEN SORTIERT, UND 1ST DASLEERFELD RECHTS 
UNTEN, DRUECKEN SIE BITTE >A<, UM DIE ZEIT ZU 
STOPPEN." 

870 PRINT 

880 PRINT "BEREFT - EINE TASTE DRUECKEN." 

890 IF INKEY$="" THEN GO TO 890 

900 GO TO 410 

910 REM ** UBERPRUEFEN ** 

920 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 920 

930 IF A$(LEN A$)<>" " THEN GO TO 950 

940 GO TO 9 50+ 10* A 



950 PRINT AT 18,0; "DAS SPIEL WIRD LEIDER NICHT GE- 
WERTET, WEIL DAS LEERFELD NICHT RECHTS UNTEN 
STEHT." 

960 LET A$="IHR SPIEL WURDE NICHT GEWERTET." 
970 GO TO 1130 

980 IF A$="ABCDEFGH " THEN GO TO 1040 
990 IF A$="ABCDEFGHIJKLMNO " THEN GO TO 1040 
1000 IF A$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX " 

THEN GO TO 1040 
1010 LET A$="BITTE ERST DAS ABC LERNEN." 
1020 PRINT AT 18,0; "SIE HABEN DIE ZEIT GESTOPPT 

OBWOHL DIE BUCHSTABEN NOCH NICHTALPHABETISCH 
SORTIERT SIND- DISQUALIFIZIERT. " 
1030 GO TO 1130 

1040 REM ** NEUER REKORD - NAME EINGEBEN ** 
1050 IF A=3 AND T<U(1) OR A=4 AND T<U(2) 
OR A=5 AND T<U(3) THEN GO TO 1090 
1060 PRINT AT 18,0; "LEIDER KEIN NEUER REKORD." 
1070 LET A$="IHRE ZEIT = "+STR$ (A-2) 
1080 GO TO 1130 

1090 PRINT AT 18,0; "DAS 1ST EIN NEUER REKORD, BITTE 

GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN." 
1100 INPUT NS(A-2) 
1110 LET U(A-2)=T 

1120 LET A$="SIE HABEN DEN REKORD GEBROCHEN" 
1130 REM ** AUSWERTUNG ** 
1140 PAUSE 300 
1150 CLS 

1160 PRINT "(32*CHR$ 6)" 
1170 PRINT AT 21,0;"(32*CHR$ 6)" 
1180 PRINT AT 3, 2; "DIE BESTEN SPIELER :";TAB 2;" 
(19*(=)]" 

1190 PRINT AT 6,2;"SPIELSTAERKE 1";TAB 3; "NAME: 

";N$(1);TAB 3;"ZEIT: ";U(1) 
1200 PRINT AT 10,2;"SPIELSTAERKE 2";TAB 3; "NAME: 

";N$(2);TAB 3;"ZEIT: ";U(2) 
1210 PRINT AT 14,2;"SPIELSTAERKE 3"; TAB 3; "NAME: 

";N$(3);TAB 3;"ZEIT: ";U(3) 
1220 PRINT AT 18,0;A$ 

1230 PRINT AT 19,2;"NEUES SPIEL (J/N) ?" 
1240 IF INKEY$="" THEN GO TO 1240 
1250 IF INKEY$="J" THEN GO TO 410 
1260 PRINT AT 19,2;" NA, DANN EBEN NICHT" 
1270 PAUSE 500 
1280 CLS 

1290 FOR F=l TO 22 

1300 PRINT "AUF WIEDERSEHEN (GRAPHICS) 

AUF WIEDERSEHEN (GRAPHICS) "; 
1310 NEXT F 

9998 SAVE "BUCHSTABEN SCHIEBEN" 

9999 RUN 




'Vier gewinnt' 
auf dem Spectrum — 
durch seine witzige 
Sounduntermalung und gute Grafik. 



MICRO DOG 



Achtung! 

Falls Sie nur einen 16-K-Byte Spectrum 
besitzen, miissen Sie vorm Laden ein 
'Cold Reset' durchfuhren: d.h. den Spec- 
trum kurz vom Strom abkapseln (Vor- 
sicht: ein kurzes Loschen mit NEW reicht 
meistens nicht.) 



Z'iel des zwei Personen-Spiels ist, ahn- 
lich wie bei Sogo, vier Kugeln einer 
Farbe horizontal, vertikal oder dia- 
gonal anzuordnen. Die Gegner wahlen zwi- 
schen Erkennungsfarbe 'rot' und 'griin' — 
'rot' beginnt. 

Fur die Namenseingabe sind zehn Zeichen 
vorgesehen. Wenn Sie eine Proberunde mit 
dem Computer drehen wollen, driicken Sie 
bei der Aufforderung '2. Spieler' einfach 
ENTER. Allerdings ist er ein ausgesprochen 
schwacher Gegner (Sie konnen ihn als 48-k- 
Besitzer jedoch um einiges aufpeppen), und 
der versierte Spieler wird sich schnell an ein 
wirklich intelligentes Wesen, z.B. einen unse- 
rer Redakteure oder seine eigenen Daddel- 
briider, wenden. Am unteren Bildrand er- 
scheint der Name des jeweiligen Spielers (der 
Computer betitelt sich selber 'Microdog') 
und der Spielstand in farbig flimmernder 
Leuchtschrift. Fur jede gewonnene Partie er- 
halt man einen Punkt, 'Unentschieden' wird 
bei beiden Spielern angerechnet. Lediglich im 
Computer-Modus wird nur dem Dummchen 
ZX bei 'Unentschieden' ein Vorsprungs- 
punkt gewahrt, der Mensch geht in diesem 
speziellen Fall unfairerweise leer aus. 

Ein kleiner Hund macht den Spielcursor, 
der immer — wie auch die Kugeln — die 
Farbe des jeweiligen Spielers annimmt. Die- 
ser Hund dirigiert jede Kugel in eine der 8 
Spalten, dabei wird er mit den Pfeiltasten 
nach links (Taste "5") und rechts (Taste "8") 
bewegt. Der Hund laflt die Kugeln immer 
dann in die Spake unterhalb seines Kopfes 
fallen, wenn die Taste "0" betatigt wird. Ein 
gehorsames Hiindchen! 

Wenn ein Spieler seine vier Kugeln auf der 
Reihe hat, leuchten sie auf und eine 
Triumph-Melodie ertont — alles zur Ehrung 
des strahlenden Siegers! 

Soli das Spiel beendet und/oder neue Na- 
men eingegeben werden, auf "Q" oder "q" 
driicken, was soviel wie 'Quit' bedeutet. Da- 
mit wird der Bildschirm geloscht und eine 
Endwertung ausgegeben. Sie konnen dem 
Computer aber auch seine Frage "Nochmal 
spielen?" schlichl und ergreifend mit "Ja" 
oder "Nein" beantworten. 



Detaillierte 
Programmbeschreibung 

Das Programm hat weitgehend einen mo- 
dularen Aufbau. Alle Programmteile, auBer 
dem Hauptprogramm, sind in Unterpro- 
gramme gesetzt. Die Verwendung von GO- 
TO Befehlen wurde, soweit als moglich, 
vermieden. Die Unterprogramme werden mit 
Gosub-Befehlen aufgerufen. Aus einem Un- 
terprogramm wird im Normalfall nicht mit 
GOTO herausgegangen, es sei denn bei 
Spielende, Neuanfang usw. 

An REM Zeilen wurde nicht gespart, so 
daB man sich im Listing gut zurechtfindet. 
Das Programm steht ftir Anderungen aller 
Art, wie Spielerweiterungen. Bestenliste usw. 
offen. Man kann das Programm dahinge- 
hend erweitern, daB der Computer als richti- 
ger Spielpartner fungieren kann. Der 
Schlilssel dazu liegt ab Zeile 4000. 

Es empfiehlt sich ubrigens auch. die Varia- 
blennamen auszuschreiben, wenn man mehr 
als 16-k zur Verfiigung hat. 

Bei der Erstellung des Programms wurde 
auch auf eine leichte Bedienbarkeit der Ab- 
laufe geachtet. Eine Fehlbedienung ist daher 
kaum moglich. 

Tip zum Programmieren (Eintasten des 
Programms): POKE 23609,100. Das bewirkt 
ein etwas langeres Tastaturklicken. 

POKE 23562,1 bewirkt eine Erhohung der 
Frequenz des Cursors und ist gut fur DELE- 
TE usw. zu gebrauchen. 



Ehre, wem Ehre gebiihrl 



Wie wir schon verraten haben: Der Com- 
puter ist bei Microdog noch nicht sonderlich 
schlau. Aber Sie haben sicherlich reichlich 
Ideen, wie Sfe ihn zu einem Weitklassespieler 
machen konnen. Um Ihr Programmiertalent 
ein wenig auf die Probe zu stellen, geben wir 
Ihnen daher eine Anregung. Bringen Sie Ih- 
rem 'Specci' die richtigen 'Schachziige', Stra- 
tegic und Taktik des Microdog-Spiels bei, 
und schicken Sie uns Ihre Wettkampfversio- 
nen auf Cassete ein. Wir in der Redaktion 
werden dann ein Microdog-Turnier durch- 
fuhren, in dem Ihre Programme gegeneinan- 
der antreten — so richtig nach WM-Manier. 
Das siegreiche Programm werden wir selbst- 
verstandlich abdrucken und mit Honorar be- 
lohnen. Damit Sie genugend Zeit zum 
Trainieren Ihres Schiitzlings haben, legen wir 
den EinsendeschluB auf den 31.12.84. Nur 
Mut, denn — Dabeisein ist alles! 




Program mau f bau : 


50-100 


Initialisierung 


100-240 


Hauptprogramm 


150-230 


Hauptschleife 


300-340 


Bewegung des Hundes 


400-440 


Herunterfallen der Kugeln 


500-715 


Abfrage: Vier in einer Reihe? 


1000-1065 


Spielende 


4000-4040 


Computerzug 


5500-5520 


Variablen, Konstanten 


6000-6040 


UDGs 


6050-6100 


Spiel feldaufbau 


6200-9810 


Lieder 


Wichtige Variablen: 


x,y 


Koordinaten des Hundes 


eS-hS 


Hund 


a$-d$ 


Spielkugeln 


mS(2,IO) 


Spielern amen 


P(2) 


Punkte der beiden Spieler 


zz.zu 


Bewegung Computerzug 


p 


Anzahl der Spielsteine 


yy.xx 


Koordinaten filr Abfrage: Vier 




in einer Reihe? 


yi.xi 


Abfragerichtung 


com 


Flag (ist = 1 , wenn der Com- 




puter spielt) 


n,m,z,k,a,o 


Schleifen 


S 


Hauptschleife 



Markus Malik 
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Jeder kann programmieren 
Computersprache fiir Eltern und Kinder 
DANIEL WATT 

LOGO . . . Ergebnis der Erforschung menschlicher 
Intelligenz 

Entwickelt von Seymour Papert. Padagoge und Mathematik- 
professor. 

Erste Computersprache. die bewullt Strategien menschlichen 
Denkens dient - und in ihrer Logik der Realitat gerecht wird. 
LOGO ersetzt BASIC, sagen Padagogen und Mathematiker. 
LOGO kommt dem iibergreifenden. assoziativen Denken 
entgegen. BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch- 
staben. 

DANIEL WATT... hat im Team von Seymour Papert 
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine 
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer- 
tiges Textbuch fiir LOGO-Kurse. Ein Buch fiir Eltern die mit 
ihren Kindern nicht "Computer", sondern "Lust am eigenen 
Denken" erleben wollen. 



Buch des Jahres 1983" 
in den USA 



Ein Buch fiir APPLE II, ATARI, TI-99, COMMODORE 64 und IBM PC! 
ca. 400 Sciten, DM 59,- (Ende '84) 

FORDERN SUE UNTERLAGEN AN! 



ta-ui 

te-wl Verlag GmbH 
Theo-Prosel-Weg 1 
8000 Munchen 40 



COMPUTER FUR KINDER 




COMPUTER FUR KINDER 

•*~Vs AaigctaspUAPPUSSt 




COMPUTER f OR KINDER 




In Vorbereitung 
ATARI 
IBM PC 

Je Ausgabe: 
DM 29,80 




Ein Buch fur Kinder und ihre Lehrer - ein kindgemaBes 
Buch fiir die erste Begnung mit Computern, ihren Eigen- 
willigkeiten. und ihren unerschopflichen Moglichkeiten. 
Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer 
Kinder. 

..Computer fur Kinder" richtet sich an Kinder im Alter 
von 8 bis 13 Jahren. fiir deren Interesse an Computern 
keines der unzahligen Computer-Bucher geschrieben 
wurde. 

..Computer fur Kinder" ist ganz auf Kinder eingestellt 
und beschaftigt sich unterhaltsam und leicht verstandlich 
mit folgenden Themen: 

Wie arbeiten Computer 
Wie f unktioniert mein Computer 
Wie programmiert man mit 
einfachen Flufidiagrammen 
Wie kann ich BASIC leicht verstehen 
Programme aufbauen mit Befehlen 
Farbige Graphiken entwerfen 
Erklarung von Computer-Begrif fen 
Sally Greenwood Larson war Kindergartnerin. ehe sie 
selbst Computern begegnete und zwischen den Welten 
von Kindern und Computern zu vermitteln begann. 




cam 

HBnOBUCH 




te-wi Handbiicher fiir die 
bekanntesten Computer! 

Schnelles Nachschlagen. 
Erklarte Computerfakten. 
Anwendungsbeispiele. 
Antwort auf Probleme. 



CP/T-Leser 



I FUR D RE I . 



Spielen und Sparen 

Fur Dragon 32. C64. Und ZX Spectrum. 




COSMIC CRUISER 

Weltraum-Action der Extraklasse. Fur Leute mit 
scharfem Auge, schnellem Joystick 
und sicherer Hand. 



A + B + C 

49.- 



B.C. BILL 

SpafJ in der Steinzeit. — Fur Flugechsen- und 
Dinosaurier-Fans, die fesche Vorzeit-Frauen furchten. 



PEDRO 

Keine Siesta in der Sierra. Fur abgebriihte 
Hobbygartner mit Neigung zum Nonsens. 



Drei Programme fiir drei Systeme. 

Einzeln preiswert. 

Im Dreierpack noch mehr gespart. 



JA! Ich mochte spielen 
und sparen! 

Hiermit bestelle ich 
zur schnellstmoglichen 
Lieferung die folgenden 
Programme: 

Coupon ausschneiden und 
einsenden an 

Marshall Cavendish 
Int. Ltd. (MCI) 
— Leserservice — 
Postfach 10 57 03 
2000 Hamburg 1 



SYSTEM 

SPIEL 


COMMODORE 
64 


DRAGON 
32 


SPECTRUM 
48K 


EINZEL- 
PREIS DM 


GESAMT 
PREIS DM 


PEDRO 








19.— 




B.C. BILL 








19.— 




COSMIC 
CRUISER 








19.- 




DREIERPACK 








49.— 






Versandkosten 


3.- 


Endsumme 





Den Gesamtbetrag von DM habe ich auf Ihr Postscheckkonto 

Hamburg 48 064-202 uberwiesen/liegt als Verrechnugsscheck anbei. 
(Zutreffendes bitte unterstreichen) Absender nicht vergessen! 
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0>REM ? MARKUS MALIK ( 18*( SPACE ) ) 

SCHLESISCHERWEG 4(17*(SPACE))4775 LIPPETAL 

1 REM Tel. 02923/1504 

2 rem **** VIER GEWINNT **** 

5 PRINT BRIGHT 1; INK 9;AT 10,0;" B I T T E 
W A R T E N ! " 
50 REM INITIALISIERUNG • 
60 GO SUB 5500 

75 PRINT PAPER 5; INK 3; AT y-2,12;e$;AT 

y-l,12;f$;AT y,12;g$ 
80 GO SUB 6200: REM Lied 1 
100 REM Hauptprogramm 

110 BEEP .5,-12: BEEP .1,-12: BEEP .1,0: BEEP .1,12: 

BEEP .1,24: BEEP .1,36 
115 PAUSE 30 

120 FOR n=l TO 2: PRINT #0;AT 1,4; "Name des ";n;". 
Spielers ?": BEEP 2,-10+4*n: INPUT " ";m$(n): 
NEXT n 

125 IF m$(2, TO 10)=" ( 10*(SPACE) ) 

" THEN LET m$(2)=j$: LET com=l: GO TO 130 
127 LET com=0 

130 PRINT PAPER 5;#0;AT 1,0;"(32*CHR$ 32) 

"; AT 0,0;"(32*CHR$ 32}" 
140 PRINT PAPER 5; INK 0;#0;AT 0,3;p(l) 

AT 0,10;m$(l);AT l,3;p(2);AT l,10;m$(2) 
150 REM Hauptschleife 
160 FOR s=l TO 2 

170 PRINT #0;AT s-1,10; FLASH 1; BRIGHT 1; PAPER 6; 

INK s*2;m$(s) 
180 GO SUB 300: REM HUND 
200 GO SUB 400: REM HERUNTERFALLEN 
210 GO SUB 500: REM ABFRAGEN 
220 PRINT #0; PAPER 5; FLASH 0; BRIGHT 0;AT 

s-l,10;m$(s) 
225 FOR m=0 TO 5: BEEP .012,ra: NEXT m 
227 LET p=p+l : IF p=48 THEN GO TO 670 
230 NEXT s 
240 GO TO 150 
300 REM HUND 

305 PRINT INK s*2; PAPER 5; AT y-2,x-l ;e$;AT 

y-l,x-l;f$;AT y,x-l;g$: BEEP .01,0 

306 IF com=l THEN IF s=2 THEN GO TO 312 

310 PAUSE 0: IF INKEY$="" THEN GO TO 310 

311 IF INKEY$="q" OR INKEY$="Q" THEN GO TO 1000: 

REM Ende 

312 LET xh=x 

313 IF com=l THEN IF s=2 THEN GO TO 4000 
315 IF INKEY$="0" THEN RETURN 

325 LET x=x+3*((INKEY$="8")-(INKEY$="5")) 
327 IF x<4 THEN LET x=4 

330 IF x>25 THEN LET x=25 

331 IF x=xh THEN GO TO 335 

332 LET wl=(x>xh)-(x<xh): FOR m=x-2*wl TO x-wl STEP 

wl 

334 PRINT PAPER 5; INK s*2;AT y-2,m-l ;e$;AT 

y-l,m-l;f$;AT y,m-l;h$: BEEP .008,-10: NEXT m 

335 PRINT INK s*2; PAPER 5; AT y-2,x-l ;e$;AT 

y-l,x-l;f$;AT y,x-l;g$: BEEP .01,0 

336 IF zz>0 THEN LET zz=0: GO TO 4020 
338 IF com=l THEN IF s=2 THEN RETURN 
340 GO TO 305 

400 REM HERUNTERFALLEN 

405 FOR z=4 TO 16 STEP 3 

410 IF ATTR (z,x)>49 THEN GO TO 180 

415 PRINT INK s*2;AT z,x;c$;AT z+l,x;d$: 

BEEP .02,12-z 
420 IF ATTR (z+3,x)<>49 THEN RETURN 
425 PRINT INK 1;AT z,x;a$;AT z+l,x;b$ 
430 NEXT z 

435 PRINT INK s*2;AT z,x;c$;AT z+l,x;d$ 
440 RETURN 

500 REM Abfrage-Richtung 



505 RESTORE 5520 

510 FOR m=l TO 7: READ yl.xl: GO SUB 600: NEXT m 

515 RETURN 

600 REM ABFRAGEN 

605 LET yy=z+yl: LET xx=x+xl 

610 FOR k=l TO 3 

615 IF ATTR (yy ,xx)-48<>2*s THEN GO SUB 700: RETURN 

620 LET xx=xx+xl : LET yy=yy+yl 

625 NEXT k: LET zl=z: LET xq=x 

630 PRINT #0; PAPER 5; AT 0,0;"{32*CHR$ 32} 

";AT 1,3; BRIGHT 1; INK 3; PAPER 7; INK l;m$(s) 

;" hat gewonnen !": LET p(s)=p(s)+l 
635 FOR m=l TO 2: FOR n=l TO 4 
640 PRINT INK s*2;AT zl,xq;a$;AT zl+l,xq;b$: 

BEEP .025,n+s: PRINT INK s*2;AT zl,xq;c$;AT 
zl+l,xq;d$: BEEP .025,n+s 
645 LET zl=zl+yl: LET xq=xq+xl 
650 NEXT n 

652 FOR n=l TO 4: LET zl=zl-yl: LET xq=xq-xl: 
PRINT INK s*2;AT zl,xq;a$;AT zl+l,xq;b$: 
BEEP .025,n-s: PRINT INK s*2;AT zl,xq;c$;AT 
zl+l,xq;d$: BEEP .025, n-s: NEXT n: NEXT m 

655 GO SUB 6500 

660 LET p=0: GO SUB 6070: GO TO 130 
670 REM Unentschieden 

675 PRINT PAPER 5;#0;AT 0,0; " (32*CHR$ 32}" 
680 PRINT PAPER 7; INK 3;#0; BRIGHT 1;AT 1,0;" 

( 8* ( SPACE ) ) UNENTSCHI EDEN { 1 1 * ( SPACE ) ) " 
685 LET p(l)=p(l)+l: LET p(2)=p(2)+l: LET p=0: 

IF com=l THEN LET p(l)=p(l)-l 
690 GO SUB 6500 

695 LET p=0: GO SUB 6070: GO TO 130 

700 REM ABFRAGE 

705 IF k<>3 THEN RETURN 

710 IF ATTR (z-yl,x-xl)-48=s*2 THEN LET zl=z-yl: 
LET xq=x-xl : GO TO 630 
715 RETURN 
1000 REM SPIELENDE 

1010 FOR n=0 TO -24 STEP -2: BEEP .08,n: NEXT n: 

BEEP 1,-20 
1020 PAPER 5: BORDER 5: CLS 
1030 PRINT AT 0,0;"(7*(SPACE) ) 

SPIELEND E(8*(SPACE))";AT 1,0;"{6*CHR$ 32) 
(19*CHR$ 95)" 
1040 PRINT AT 8,0;m$(l);" hat ";p(l);" Punkt";: 

IF p(l)<>l THEN PRINT "e" 
1043 PRINT , "' m $(2);" hat ";p(2) ; " Punkt";: 

IF p(2)<>l THEN PRINT "e" 
1045 GO SUB 6200 

1050 PRINT FLASH 1;AT 21 ,0;"(7*(SPACE)) 

Nochmal spielen ?{8*(SPACE))" 
1055 IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN CLS : STOP 
1060 IF INKEY$="j" OR INKEY$="J" THEN LET p(l)=0: 

LET p(2)=0: LET p=0: LET m$(l)="": LET m$(2)="": 

LET x=13: GO SUB 6050: GO TO 70 
1065 GO TO 1055 
4000 REM COMPUTERZUG 
4005 LET zz=INT (RND*3) 

4010 LET zu=INT (RND*3): IF zu=2 THEN GO TO 4030 
4020 IF zz=0 THEN IF x=4 OR x=25 THEN GO TO 335 
4030 LET x=x+3*((zu=0)-(zu=l)) 
4040 GO TO 327 
5500 REM VARIABLEN 

5505 LET zz=0: LET p=0: LET i=0: LET o=255: LET y=2: 

LET x=13: LET w=3: LET e=192 
5510 LET a$=CHR$ 148+CHR$ 149: 

LET b$=CHR$ 150+CHR$ 151: 

LET c$=CHR$ 144+CHR$ 145: 

LET d$=CHR$ 146+CHR$ 147: 

LET e$=CHR$ 32+CHR$ 152+CHR$ 153+CHR$ 154+CHR$ 
32: LET f$=CHR$ 32+CHR$ 155+CHR$ 156+CHR$ 
157+CHR$ 32: LET g$=CHR$ 32+CHR$ 32+CHR$ 
158+CHR$ 159+CHR$ 32: LET h$=CHR$ 32+CHRS 
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32+CHR$ 160+CHR$ 161+CHR$ 32: 

LET i$="VIER GEWINNT": LET j$="MICRODOG" 

5515 DIM m$(2,10): DIM p(2) 

5520 DATA 3,3,3,-3,0,-3,0,3,-3,3,-3,-3,3,0: 
REM Data Abfrage 

6000 REM UDG's 

6005 RESTORE 6010: FOR a=0 TO 167: READ b: 

POKE USR "a"+a,b: NEXT a 
6010 DATA 3,15,30,58,127,126,254,255,192,48,136,132, 

162,82,129,41 
6015 DATA 254,0,127,127,63,31,15,3,225,209,162,218, 

212,248,240,192 
6020 DATA i.i, i, i, 3, 4,8,8, i, i, i, i, 192,32, 16, 16 
6025 DATA 8, 8, 4 , 3,i , i , i , i , 16, 16,32 , 192, i, i ,i, i 
6030 DATA 240,144,31,63,38,38,127,121,240,144,128,192, 

64,64,224,224,i,i,i,i,i,i,i, 12 
6035 DATA 127,79 ,96,63,31 , i, i.i, 224, 62, 126, o, 191,63, 

63,63,6,6,254,0,0,0,0,0 
6040 DATA 63,31,30,28,60,56,120,112,254,254,31,15,15, 

14,30,28 

6045 DATA 63,31,28,30,14,14,7,7,254,254,28,28,56,56, 
112,112 

6046 DATA 3, 15, 31, 63, 127,127,0, 0,192,240,248, 252, 254, 
254,0,0,0,0,254,254,252,248,240,192 

6050 REM BILD 

6055 BORDER 5: PAPER 5: CLS : PAPER 6 
6060 FOR n=3 TO 21: BEEP .02,n: 

PRINT AT n,3;"(25*(SPACE))": NEXT n 
6065 PRINT PAPER 5; INK 6; AT 3,3;CHR$ 162; AT 

3,27;CHR$ 163;AT 21 ,3;d$(l) ;AT 21,27;CHR$ 164: 

PLOT INK 6,31,7 
6070 FOR m=4 TO 19 STEP 3: FOR n=4 TO 26 STEP 3: 

BEEP .02,m+n: PRINT INK 1;AT m,n;a$;AT 

m+l,n;b$: NEXT n: NEXT m 
6080 FOR n=l TO LEN i$: PRINT 

PAPER 5; INK 9; AT 5+n,0; i$(n) ; AT 5+n,30; i$(n) : 

BEEP .02,5-n: NEXT n 
6100 RETURN 
6200 REM LIED 
6210 RESTORE 6300 

6220 FOR o=0 to 20: READ L,t: next o: 
RETURN 

6300 DATA . 15, 1 ,. 3,4, . 15,5, .8,6, . 15,8, .8,9, . 15,5, .3,6, 
.15, 8,. 3, 9,. 15, 14,. 3, 13,. 15, 6,. 3, 9,. 15, 13, 1.2, 12, 
.15, 11, .10, 10, .15, 4, .3, 6, 1,6 

6500 RESTORE 6600 

6550 FOR o=l to 18: READ L,t: BEEP L-.025,t: NEXT o: 
RETURN 

6600 DATA . 5,8, .375, 10, . 125,8, . 5, 5, . 5,5, . 375,5, . 125, 3, 
.375, 5,. 125, 6, 1,5,. 5, 6,. 375, 3,. 125, 8, 1,5,. 5,1, 
.375,-2, .125,3,1,-4 

9801 STOP 

9999 CLEAR : SAVE "4 Gewinnt" LINE 5: 

REM bei MICRODRIVE : SAVE *"m";l;"4 Gewinnt" 
LINE 5 



SONDERAflGEBOT %^ m o 
FUR VCS 2600 Co^ ^ 
Polaris lac sc 

uZ S£ Z ,i SONDERANGEBOT 

M ner 2049 er II 

Springer ™* VC 20 

Star Trek von Tigervision + Sega 

Congo Bongo + Sierra on-Line 

Buck Rogers Steckmodule + 
2 Stuck DM 114,-' Cassetten je DM 59,-' 

ZUBEHOR FUR COLECO: 

Super Action Controler + Rocky DM 179,—* 

Turbo-Module + Turbo DM 179,—* 

Roller-Controler + Slither DM 179,—* 

Atari-Adapter + Wizzard of War DM 198,—" 

Coleco-Konsole DM 235,—* 

Coleco-Konsole + Mouse-Trap DM 387,—* 

+ Zaxxon + Donkey Kong jr. 

SUPER ANGEBOT 

GEMINI- Spielkonsole von CBS fur 
AJARI-Cassetten incl. 2 Joysticks, 
2 paddle controler, Antennenum- 
schalter, TV-AnschluB- 

kahPl Transfnrmatnr Lieferung von Software aller 

KaDei, I ransrormaior, bekannten Hersteller 

DoppelanschluB (y-Kabel) • = + p or to u. Verpackung 
+ Cassette Wizzard Of Wir liefern auch nach Oster- 

War DM 240 — * reich, Schweiz und Benelux. 

Fordern Sie unsere kosten- 
BIT 90 Heimcomputer lose Preisliste an. 

18K + 34K. Der Mikro fur die y 
ganze Familie. Dem Vater der f 
Heimcomputer — dem Sohn £^^^lr\ 
Oder der Tochter das Tele- ^^ S | £ !b 
spiel! Nicht mehr zwei Gera- 
te, sondern nur noch eines. — ■ » 

Vol I compatibel zu Coleco TeieTOIl 
Vision Spielcassetten. (0591) 66049 

VIDIS-Electronic 
Vertriebs GmbH 

Postfach 21 29, 4450 Lingen/Ems, Telex 981137 vidis d 
Tel.: (0591) 66049 
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Der TI als ernstzunehmender Gegner in EX-BASIC 



Sogo gibt's schon Iange als 'holzernes' 
Gesellschaftsspiel fur jeden, den kniff- 
lige Aufgaben reizen. 
Die Spielregeln sind schnell erklart: Man 
spielt zu zvveii und setzt abwechselnd farbige 
Elemente auf einen von 16, zum Quadrat an- 
geordneten Staben. Das Ziel isl es, vier Ele- 
mente der eigenen Farbe in eine Linie zu 
bekommen, wobei diese auch diagonal in ei- 
ner Ebene, sowie aufsteigend angeordnet sein 
konnen. Es gibt 76 Gewinnmoglichkeiten. 

Zum Program m 

Zuerst werden Spielernamen und die ge- 
wiinschten Farben (nach Tl-Codierung I — 
16) eingegeben. Soli der Computer mitspie- 
len, so ist als zweiter Name "TI" einzugeben. 
Die Spielfarbe wahlt "er" sich dann selbst. 
Die Wahl von 1,8 oder zwei gleiehen Farben 
wird ausgeschlossen. Nach korrekter Einga- 
be bleibt das Bild noch einige Sekunden ste- 
hen, ehe das Spielfeld 'aufgebaut' wird. 

Spieler 1 beginnt. Die Spielelemente wer- 
den mil Hill'e der aul" dem Spielfeld angege- 



benen Buehstaben (A — P) gesetzt. Der 
Buchstabe des zuletzt placierten Elements 
wird unter "letzter Zug" mit der entsprechen- 
den Farbe gezeigt. Der Schriftzug SOGO er- 
scheint in Zeile 1 des Bildschirms in der 
Spielfarbe von Spieler 1. 

Nachdem TI seinen Zug beendet hat, er- 
scheint wieder die Aufforderung zum Setzen. 
Hat irgendeiner der Spieler gewonnen, so 
wird dies unter Sirenenheulen angezeigt. 

Urn ein neues Spiel zu beginnen, muB die 
Leertaste gedruckt werden. 

— 190: Vorbereitung der Namens- 

eingabe 

— 450: Character-Definition, Tabel- 

lendefinition und Laden. 
460— 690: Spielfeldaufbau 
730— 880: Programmzyklus 
890—1400: Uberprufung. ob ein Zug 
zum Gewinn gefilhrt hat. 
1410—1490: Programmende 
Spielziige fiir den TI: 
1540—1580: Ecken besetzen 
1600—1720: Uberprufung der Gewinn- 
chance des Gegners 



1730—1990: Ist eine Zwickmuhle auf- 
gebaut? 

2000—2075: Zufalliges Setzen eines 
Steins 

2080—2180: Eigene Gewinnchance wird 
festgestellt 

2290— ENDE: Uberpriifung der gegneri- 
schen Stellung auf Stufen- 
diagonalen. 

Variablenbeschreibung 

Nl$ = Namen 

F1,F2 = Farben 

K = Gesetzer Zug, in ASCII-Form 
Kl = Zug, 1—16 filr Tabelle 
E = Angesprochene Ebene (1 — 4) 
IND = Index Spieler 1 = —1 

Spieler 2 = 1 
CH,SP,VER,B,ZEI,Z = Variablen fur 

Spielfeldaufbau 
TID.TIS = Variable fur TabeUenzugriff 

(TI- denkt/TI-spielt) 
ZM1,ZM2 = Merker fiir Zwickmuhlen- 
priifung 

IA,IB,Y,ZV(x) = Variablen fur ZM- 
Priifung 

ANZ(x) = Anzahl gesetzter Steine auf 
Feld x 

HANZ = Hochstanzahl aller Stabchen 

(... von ANZ(x)) 
NISE(x) = Merker fur "nicht setzen" 
N = Subskript fur NISE 
TI = Merker, ob TI spielt 
ST,I,II,X = Einfache Laufvariablen. 
Ronald Friichtnicht 



100 CALL C0L0R(0,5,1) 
110 ON WARNING NEXT 
120 OPTION BASE 1 
130 GOTO 170 

140 CALL CHAR :: CALL KEY :: CALL COLOR :: 

CALL SCREEN : : CALL SPRITE : : CALL DELSPRITE 

150 CALL HCHAR : : CALL VCHAR :: CALL SOUND 

160 F$,N1$,N2$,ZV(I),TIS,TID,J,X,Y,V,VE,I,E,N,IND, 
TI,F1,F2,F3,K,K1,K2,NR,Z,SP,CH,VER,B,ST,ZAE,ZEI, 
I A , IB , ZM1 , ZM2 , GC , II , NISE( I ) , HMERK , MERK , HANZ 

170 !@P- 

180 DISPLAY AT(12,2)ERASE ALL: 
"NAME 1 (50* (SPACE)) NAME 2" 
190 ACCEPT AT(13,10):N1$ :: ACCEPT AT(15, 10) :N2$ 
200 IF N2$="TI" THEN TI=1 
210 DISPLAY AT( 10, 17) .-"FARBEN" 
220 ACCEPT AT(13,20):F1 

230 IF TI=1 THEN F2=16 :: DISPLAY AT(15,19): 

F2 ELSE ACCEPT AT(15,20):F2 
240 IF Fl>16 OR F2>16 OR Fl=8 OR F2=8 OR F1=F2 

THEN DISPLAY AT(24,8) : "GEHT NICHT" : : GOTO 220 
250 CALL C0L0R(10,F1,8,11,F2,8) 

260 CALL SPRITE(iH,83,Fl,l,70,#2,79,Fl,l,100,#3,71, 

Fl, 1,130, #4,79, Fl, 1,160) 
270 CALL CHAR(111,"3C7EF7FBFBF77E3C") 
280 CALL CHAR(112,"3C7EF7FBFBFF7E3C") 
290 CALL CHAR(120, "1818181818181818") 
300 CALL CHAR(121,"187EFFFF") 
310 CALL CHAR(122,"8O808OCOC0C0EOEO") 
320 CALL CHAR(123,"E07070703838381C") 
330 CALL CHAR(124,"1C1C0E0E0E070707") 
340 CALL CHAR( 125. "030303010101") 



350 CALL CHAR(98,"{16*(F))") 
360 CALL CHAR(99,"{14 : *(0))FF") 
370 !@P+ 

380 DIM S(16,4),Z1(4),SP1(16),ANZ(16) 

390 DIM A(10,4),DPR(20,4) 

400 FOR X=l TO 10 :: FOR Y=l TO 4 

410 READ A(X,Y) 

420 NEXT Y : : NEXT X 

430 DATA 1,6,11,16,4,7,10,13,1.2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

11,12,13,14,15,16,1,5,9,13,2,6,10 
440 DATA 14,3.7,11,15,4,8,12,16 
450 FOR X=l TO 20 
460 FOR Y=l TO 4 
470 READ DPR(X.Y) 
480 NEXT Y : : NEXT X 

490 DATA 1,2,3,4,1,5,9,13,1,6.11,16,2,6,10,14,3,7, 

11,15,4,8,12,16,4,3,2,1,4,7,10,13 
500 DATA 5,6,7.8,8,7,6,5,9,10,11,12,12,11,10,9.13, 

14,15,16,13,9,5,1,13,10,7,4,14,10 
510 DATA 6,2,15,11,7,3,16,12,8,4,16,15,14,13,16,11, 

6,1 

520 FOR 1=1 TO 4 :: READ Z1(I):: NEXT I 
530 DATA 13,16,19,22 

540 FOR 1=1 TO 16 :: READ SP1(I):: NEXT I 

550 DATA 5,11,17,23,6,12,18,24,7,13,19,25,8,14.20,26 

560 CALL CLEAR 

570 !@P- 

580 !@-@-@SPIELFELD@-@-@-@-@ 
590 Z=12 

600 FOR SP=2 TO 5 
610 Z=Z-1 

620 FOR CH=122 TO 125 
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630 Z=Z+1 

640 CALL HCHAR(Z,SP,CH) 
650 NEXT CH : : NEXT SP 
660 Z=12 

670 FOR SP=27 TO 30 
680 Z=Z-1 

690 FOR CH=122 TO 125 
700 Z=Z+1 

710 CALL HCHAR(Z,SP,CH) 
720 NEXT CH : : NEXT SP 

730 CALL HCHAR(11 ,2,99,25):: CALL HCHAR(24,6,98,25) 

740 FOR Z=9 TO 20 STEP 3 

750 VER=VER+1 

760 FOR SP=4 TO 24 STEP 6 

770 CALL VCHAR(Z,SP+VER,120,4) 

780 B=B+1 :: CALL HCHAR(Z+5,SP+VER,64+B) 

790 CALL HCHAR(Z+4,SP+VER,121) 

800 NEXT SP : : NEXT Z 

810 ! @-@-@-§-@-@-@-@-@-@-@ 

820 RANDOMIZE 

830 IND=-1 ! 1 . FARBE 

840 CALL KEY(0,K,ST):: IF STOl OR K<65 OR K>80 
THEN 840 

850 IF STOl OR K<65 OR K>80 THEN 840 
860 FOR 1=1 TO 5 :: IF NISE(I)=K 

THEN NISE(I)=32 :: DISPLAY AT(I,3):"" 
870 NEXT I 

880 IF IND=1 THEN F3=F2 ELSE F3=F1 
890 DISPLAY AT(3,8) : "LETZTER ZUG :" :: 

CALL SPRITE(#6,K,F3,17,190) 
900 DISPLAY AT(6,8):"" 
910 ZAE=ZAE+1 
920 Kl=K-64 

930 IF IND=-1 THEN ZEI=111 ELSE ZEI=112 

940 ANZ(K1)=ANZ(K1)+1 :: HANZ=MAX ( HANZ , ANZ ( K 1 ) ) : : 

IF ANZ(K1)>4 THEN 840 
950 IF ANZ(K1)=4 THEN MERK=K1 
960 K2=INT((K-61)/4) 

970 CALL HCHAR(Z1(K2)-ANZ(K1),SP1(K1),ZEI) 
980 S(K1,ANZ(K1))=IND 
990 IND=-IND 
1000 GOSUB 1030 

1010 IF TI=1 AND IND=1 THEN 1610 
1020 GOTO 840 

1030 !@-@-@-@-@ PRUEF @-@-@-@ 
1040 !l-4 EBENE EINFACH 
1050 IF HANZ>4 THEN HANZ=4 
1060 FOR E=l TO HANZ 

1070 V=S(1,E)+S(6,E)+S(11,E)+S(16,E):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1080 V=S(4,E)+S(7,E)+S(10,E)+S(13,E):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1090 FOR NR=1 TO 13 STEP 4 

1100 V=S(NR,E)+S(NR+1,E)+S(NR+2,E)+S(NR+3,E):: 

TF ABS(V)=4 THEN 1530 ELSE V=0 
1110 NEXT NR 
1120 FOR NR=1 TO 4 

1130 V=S(NR,E)+S(NR+4,E)+S(NR+8,E)+S(NR+12,E):: 

IF ABS(V)=4 THEN 1530 ELSE V=0 
1140 NEXT NR :: NEXT E 
1150 IF HANZ<4 THEN 1520 
1160 ! 

1170 ! 4 UEBEREINANDER ??? 

1180 V=S(MERK,1)+S(MERK,2)+S(MERK,3)+S(MERK,4): : 

IF ABS(V)=4 THEN GOSUB 1530 ELSE V=0 
1190 ! # A # A # DIAGONAL #"#"# 
1200 IF ANZ(1)<4 THEN 1240 

1210 V=S(4,1)+S(3,2)+S(2,3)+S(1,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1220 V=S(16,1)+S(11,2)+S(6,3)+S(1,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1230 V=S(13,1)+S(9,2)+S(5,3)+S(1,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 



1240 IF ANZ(2)<4 THEN 1260 

1250 V=S(14,1)+S(10,2)+S(6,3)+S(2,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1260 IF ANZ(3)<4 THEN 1280 

1270 V=S(15,1)+S(11,2)+S(7,3)+S(3,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1280 IF ANZ(4)<4 THEN 1320 

1290 V=S(16,1)+S(12,2)+S(8,3)+S(4,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1300 V=S(1,1)+S(2,2)+S(3.3)+S(4,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1310 V=S(13,1)+S(10,2)+S(7,3)+S(4,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1320 IF ANZ(5)<4 THEN 1340 

1330 V=S(8,1)+S(7,2)+S(6,3)+S(5,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1340 IF ANZ(8)<4 THEN 1360 

1350 V=S(5,1)+S(6,2)+S(7,3)+S(8,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1360 IF ANZ(9)<4 THEN 1380 

1370 V=S(12,1)+S(11,2)+S(10,3)+S(9,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1380 IF ANZ(12)<4 THEN 1400 

1390 V=S(9,1)+S(10,2)+S(11,3)+S(12,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1400 IF ANZ(13)<4 THEN 1440 

1410 V=S(1,1)+S(5,2)+S(9,3)+S(13,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1420 V=S(4,1)+S(7,2)+S(10,3)+S(13,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1430 V=S(16,1)+S(15,2)+S(14,3)+S(13,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1440 IF ANZ(14)<4 THEN 1460 

1450 V=S(2,1)+S(6,2)+S(10,3)+S(14,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1460 IF ANZ(15)<4 THEN 1480 

1470 V=S(3,1)+S(7,2)+S(11,3)+S(15,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1480 IF ANZ(16)<4 THEN 1520 

1490 V=S(13,1)+S(14,2)+S(15,3)+S(16,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1500 V=S(1,1)+S(6,2)+S(11,3)+S(16,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1510 V=S(4,1)+S(8,2)+S(12,3)+S(16,4):: IF ABS(V)=4 

THEN 1530 ELSE V=0 
1520 RETURN 

1530 !@-@-@-@- ENDE -@-<a-@-(3 

i540 CALL S0UND(500, 500, 0,700, 0,900,0) 

1550 IF V=-4 THEN DISPLAY AT(6,8):N1$ 

1560 IF V=4 THEN DISPLAY AT(6,8):N2$ 

1570 DISPLAY AT(8,1):"HAT NACH" ;ZAE; "ZUEGEN GEWONNEN" 

1580 CALL KEY(0,K,ST): : IF ST=0 THEN 1580 

1590 CALL CLEAR :: CALL DELSPRITE(#6) : : RUN 

1600 !@-@-(3-(a-@--@-@-@-@-@-@ 

1610 ! TI DENKT 

1620 IF S(K-64,l)+S(K-64,2)+S(K-64,3)=-3 THEN 860 

1630 GOSUB 2240 

1640 IF HANZ>2 THEN GOSUB 2490 

1650 FOR E=l TO HANZ 

1660 TIS=1 :: IF S( 1 ,E)+S(6, E)+S( 11 , E)+S( 16, E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1670 TIS=2 :: IF S(4,E)+S(7,E)+S(10,E)+S(13,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1680 TIS=3 :: IF S(l,E)+S(2,E)+S(3,E)+S(4,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1690 TIS=4 :: IF S(5,E)+S(6,E)+S(7,E)+S(8,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1700 TIS=5 :: IF S(9,E)+S( 10,E)+S(11 ,E)+S(12,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1710 TIS=6 :: IF S(13,E)+S(14,E)+S(15,E)+S(16,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1720 TIS=7 :: IF S( 1 ,E)+S( 5, E)+S(9, E)+S( 13 , E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
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1730 TIS=8 :: IF S(2,E)+S(6,E)+S(10,E)+S(14,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1740 TIS=9 :: IF S(3,E)+S(7,E)+S( 1 1 ,E)+S( 15,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1750 TIS=10 :: IF S(4, E)+S(8,E)+S( 12 , E)+S( 16 ,E)=-3 

THEN GOSUB 2150 
1760 NEXT E 

1770 IF S(l,l)=-1 AND S(16,l)=0 THEN K=80 :: GOTO 860 
1780 IF S(4,l)=-1 AND S(13,l)=0 THEN K=77 :: GOTO 860 
1790 IF S(13,l)=-1 AND S(4,l)=0 THEN K=68 :: GOTO 860 
1800 IF S(16,l)=-1 AND S(1,1)=0 THEN K=65 :: GOTO 860 
1810 !@-@-@ZM/PRUEF@-@-@-@-@ 
1820 ZM1,ZM2,Y=0 
1830 FOR E=l TO HANZ 
1840 FOR IA=1 TO 13 STEP 4 

1850 IF S(IA,E)+S(IA+l,E)+S(IA+2,E)+S(IA+3,E)=-2 

THEN ZM1=1 :: GOTO 1870 
1860 NEXT IA 
1870 FOR IB=1 TO 4 

1880 IF S(IB,E)+S(IB+4,E)+S(IB+8,E)+S(IB+12,E)=-2 

THEN ZM2=1 :: GOTO 1900 
1890 NEXT IB : : NEXT E 
1900 IF ZM1=0 OR ZM2=0 THEN 2060 
1910 IF IA>13 THEN IA=13 
1920 IF IB>4 THEN IB=4 
1930 FOR I=IA TO IA+3 
1940 IF S(I,E)=1 THEN 2060 
1950 IF S(I.E)=0 THEN Y=Y+1 :: ZV(Y)=I 
1960 NEXT I 

1970 FOR I=IB TO IB+12 STEP 4 

1980 IF S(I,E)=1 THEN 2060 

1990 IF S(I,E)=0 THEN Y=Y+1 :: ZV(Y)=I 

2000 NEXT I 

2010 ZM1,ZM2,Y=0 

2020 IF ZV(1)=ZV(3)THEN K=ZV(l)+64 :: GOTO 860 
2030 IF ZV(1)=ZV(4)THEN K=ZV(l)+64 :: GOTO 860 
2040 IF ZV(2)=ZV(3)THEN K=ZV(2)+64 :: GOTO 860 
2050 IF ZV(2)=ZV(4)THEN K=ZV(2)+64 :: GOTO 860 
2060 FOR 1=1 TO 16 :: IF S(I,l)+S(I,2)=-2 AND ANZ(I) 

=2 AND(K>1 AND I<>4 AND I<>13 AND I<>16) 

THEN K=I+64 :: GOTO 860 
2070 NEXT I 

2080 DISPLAY AT(6,12):"RND" :: K=INT(RND*16+65) : : 

IF ANZ(K-64)=4 THEN 2060 
2090 FOR 1=1 TO 5 :: IF NISE(I)=K THEN 2060 
2100 NEXT I 

2110 IF ANZ(K-64)=2 AND S(K-64,l)+S(K-64,2)=2 

THEN HMERK=K 
2120 GOTO 880 

2130 !%*%*%*%*%*%*%*%*%*%*% 

2140 BREAK : : IF E>HANZ THEN E=HANZ 

2150 FOR 1=1. TO 4 

2160 IF S(A(TIS,I),E)=0 THEN K=A(TIS,I)+64 :: 

IF ANZ(K-64)+lOE THEN 2180 ELSE 860 
2170 NEXT I 

2180 IF E-(ANZ(K-64)+l)>l THEN RETURN 

2190 FOR 1=1 TO 5 : : IF NTSE(I)=K THEN RETURN 

2200 NEXT I 

2210 N=N+1 :: IF N=6 THEN N=l 
2220 NISE(N)=K 

2230 FOR 1=1 TO 5 :: DISPLAY AT(I,3): 
CHR$(NISE(I)): : NEXT I :: RETURN 
2240 !$$$ GEW. CHANCE $$$ 
2250 IF HMERK=0 THEN 2270 

2260 IF ANZ(HMERK-64)=3 THEN K=HMERK : : GOTO 860 
2270 GC=1 

2280 FOR E=l TO HANZ 

2290 IF S(1,E)+S(6,E)+S(11,E)+S(16,E)=3 THEN 2410 
2300 GC=2 

2310 IF S(4,E)+S(7,E)+S(10,E)+S(13,E)=3 THEN 2410 
2320 FOR NR=1 TO 13 STEP 4 
[2330 GC=GC+1 

12340 IF S(NR,E)+S(NR+1,E)+S(NR+2,E)+S(NR+3,E)=3 



THEN 2410 
2350 NEXT NR 
2360 FOR NR=1 TO 4 
2370 GC=GC+1 

2380 IF S(NR,E)+S(NR+4,E)+S(NR+8,E)+S(NR+12,E)=3 

THEN 2410 
2390 NEXT NR : : GC=1 : : NEXT E 
2400 RETURN 
2410 FOR 1=1 TO 4 

2420 IF S(A(GC,I),E)<>1 THEN K=A(GC,I)+64 :: 

IF ANZ(K-64)+l<>E THEN 2450 ELSE 860 
2430 NEXT I 

2440 FOR 1=1 TO 5 :: IF NISE(I)=K THEN RETURN 
2450 NEXT I : : N=N+1 : : IF N=6 THEN N=l 
2460 NISE(N)=K 

2470 FOR X=l TO 5 :: DISPLAY AT(X,3): 
CHR$(NISE(X)):: NEXT X :: RETURN 
2480 ! @@@STUFENDTAGONAL@@@ 

2490 TID=1 :: IF S(l ,4)+S(2, 3)+S(3, 2)+S(4, 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2500 TID=2 :: IF S(l ,4)+S(5,3)+S(9,2)+S(13, 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2510 TID=3 :: IF S(l ,4)+S(6,3)+S(ll ,2)+S( 16, l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2520 TID=4 :: IF S(2,4)+S(6,3)+S(10,2)+S(14,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2530 TID=5 :: IF S(3,4)+S(7,3)+S( 11 ,2)+S(15, l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2540 TID=6 :: IF S(4,4)+S(8,3)+S( l2,2)+S(16,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2550 TID=7 :: IF S(4,4)+S(3,3)+SC2,2)+S(1 , 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2560 TID=8 :: IF S(4,4)+S(7,3)+S(10,2)+S(13,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2570 TID=9 :: IF S(5,4)+S(6,3)+S(7,2)+S(8, 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2580 TID=10 :: IF S(8,4)+S(7,3)+S(6,2)+S(5,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2590 TID=11 :: IF S(9,4)+S( 10,3)+S( 1 1 ,2)+S( 12, 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2600 TID=12 :: IF S(12 ,4)+S(ll ,3)+S( 10,2)+S(9, 1 )=-3 

THEN GOSUB 2700 
2610 TID=13 :: IF S(13,4)+S(14,3)+S(15,2)+S(16,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2620 TID=14 :: IF S(13,4)+S(9,3)+S(5,2)+S(l,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2630 TID=15 :: IF S(13,4)+S(10,3)+S(7,2)+S(4,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2640 TID=16 :: IF S(14,4)+S(10,3)+S(6,2)+S(2,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2650 TID=17 :: IF S(15,4)+S(ll ,3)+S(7,2)+S(3,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2660 TID=18 :: IF S(16,4)+S(12,3)+S(8,2)+S(4,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2670 TID=19 :: IF S(16,4)+S(15,3)+S(14,2)+S(13,l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2680 TID=20 :: IF S( 16,4)+S( 11 ,3)+S(6,2)+S(l , l)=-3 

THEN GOSUB 2700 
2690 RETURN 
2700 11=5 
2710 FOR 1=1 TO 4 
2720 11=11-1 

2730 IF S(DPR(TID,I),II)=-1 THEN 2810 

2740 K=DPR(TID,I)+64 

2750 IF ANZ(K-64)=II-1 THEN 860 

2760 FOR J=l TO 5 : : IF NISE(J)=K THEN RETURN 

2770 NEXT J 

2780 N=N+1 :: IF N=6 THEN N=l 
2790 NTSE(N)=1C 

2800 FOR X=l TO 5 :: DISPLAY AT(X,3): 
CHR$(NISE(X)):: NEXT X :: RETURN 
2810 NEXT I 
2820 RETURN 
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Reaktionen 

Wer sich erinnert ... 

In Hefi 7/84 stellten wir Moonraker vor. Der Autor, Beat Schon- 
auer, war der Meinung, man konne das Spiel zu einer Gemeinschafts- 
produktion machen. Andere Tl-User sollten es weiler ausbauen. Wir 
linden diese Idee prima. 

Christoph Bladoschewski begeisterte sich auch fflr dieses Spiel und 
sandte eine heiBe Ausbaustufe, die wir Ihnen nichi vorenlhalten wol- 
len. Die folgenden Programmzeilen ersetzen die entsprechenden im 
Ursprungslisting. 370 und 380 mtissen Sie lOschen. 



1 

2 
200 
201 
202 
203 
204 
205 
206 
230 
240 
310 
330 



340 
420 

430 

670 

680 
690 

760 

770 
1142 
1145 
1170 
1180 

3010 



3020 

4010 

4015 
4020 
4100 
4200 
4300 
4400 
5000 
5010 

5020 
6000 



REM Die Zeilen 370 und 380 werden aus dem 
Listing ersatzlos gestrichen ! ! ! 
REM (47*(=)) 
! MOONRAKER VERSION 1.1 
! BY CH. BLADOSCHEWSKI 
! DORSTENER STR.427 
! 4630 B0CHUM 1 



(C) 1984 



M$="M 00NRAKER" 
Z=2 

CALL LOCATED l,Z*8-7,N*8+49) 
CALL L0CATE(#l,Z*8-13,N*8+45):: 

CALL MAGNIFY(2) : : FOR 0=0 TO 1 : : 

CALL PATTERN(#1,Q+140):: FOR D=l TO 4 : : 

NEXT D : : NEXT Q 
CALL PATTERN(#1,142):: CALL HCHAR(Z,N+7,C) : : 

CALL PATTERN(#1,139) 
FOR N=5 TO 12 :: CALL C0L0R(N, 14, 1 ) : : NEXT N :: 

DISPLAY AT(4,6):CHR$(127)8" Version 1.0 by" :: 

DISPLAY AT (5, 6): "Beat Schoenauer" 
DISPLAY AT(7,6):CHR$(127)&" Version 1.1 by" :: 

DISPLAY AT(8, 6) :"Ch. Bladoschewski" :: 

DISPLAY AT(24,2):"Beginn mit beliebiger Taste" 
CALL CHAR(92, " (9*(0) ) 1077FC47F1F03{ 18*(0) ) 
80E0FE23FEF8C") 
CALL CHAR(33,RPT$("01",8)) 

CALL CHAR (36 , RPT$( "0" , 23)&"73F"SRPT$("0" , 23) 
S"F1E7CF838F87C1E0F") 

CALL C0L0R( 1,4, 1,2, 16, 1,3, 16, 1,4, 16, 1,5, 16, 1,6, 
16,1,7,16,1,8,16,1,9,11,1,14,16,1) 
M00N=5 :: ZA=1 :: PUNKTE, V,RAD=0 
CALL C0INC(#5,#9,15,C3) 

IF R0<3 THEN R0=R0+1 ELSE CALL DELSPRITE(#9) 
Z=INT(RND*10+1) 

ON Z GOSUB 2000,5000,2000,4000,3000,2000,3000, 
2000,4000,2000 

CALL P0SITI0N(#10,X,Y):: Yl=INT(Y/8+l) : : 

CALL VCHAR(6,Y1,33,14):: 

CALL SOUND(50,330,3,220,9,120,5):: 

CALL VCHAR(6,Y1,32,14) 
CALL S0UND(500,-7,0):: CALL L0CATE(#6, 150, Y) : : 

RETURN 

IF R0<3 THEN RETURN ELSE R0=0 : : 
PUNKTE=PUNKTE+15 
PO=INT(RND*256)+l 

ON INT(RND*4)+1 GOTO 4100,4200,4300,4400 
CALL SPRITE(#9,100,16,1,PO,25,0):: RETURN 
CALL SPRITE(#9,104,14,1,PO,25,0):: RETURN 
CALL SPRITE(#9,108,7,1,P0,25,0):: RETURN 
CALL SPRITE(#9,112,4,1,P0,25,0):: RETURN 
I 

IF R0<3 THEN RETURN ELSE R0=0 : : 

PUNKTE=PUNKTE+20 
CALL SPRITE(#9,36,14,130,l,0,-30):: RETURN 
ON ERROR 6000 :: RETURN 1090 




■Mb 



Alle Tl-Programme sind Solid State Cardridges! we> ". 

BESTELLCOUPON 

Ausschneiden und elnsenden " 1 

PORT PRESS Verlag GmbH - Papenhuder StraBe 6 - 2000 Hamburg 76 
Hiermit bestelle ich zu den untenstehenden Lieferbedingungen 



Anzahl 


Best.Nr. 


Kurztitel 


Preis pro Stock 


Gesamt 











































Name 



Vomame 



SiraBe 



+ Versandkoslen DM 5, — 



Gesamt 



. habe ich auf Ihr Konto Commerz- 



PLZ/on 

Den Gesamtbetrag von DM 

bank Hamburg 1810746 (BLZ 200 400 00) Oberwiesen/ liegt als Verrech- 
nungsscheck anbei. (Zutreffendes bitte unterstreichen) Absender und g 
Anschrllt nicht vergessenl c 
Unsere Lieferungs- und Zahlungsbedlngungen: Alle hier angebolenen Programme slnd 
nur begrenzt lielerbar. Die Auslieferung ertolgl in der Relhenfolge des Beslellungs- bzw. 
Zahlungseingangs. Bei Bestetlung bitle deshalb unbedingt Ersalztitel angeben. 
Software Isl vom Umtausch ausgeschlossen. Kelne Lleferung per Nachnahme. 
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The Bock 



■^^bmfortables Arbeiten mit Blockdia- 
flff grammen ermoglichten wir TI und 
■ Atari-Usern bereits in unserer Aus- 
gabe 10/84. Wer interessiert 1st, aber dieses 
Heft versaumt hat, kann gegen Freiumschlag 
den Artikel bekommen. Damit aber nun 
auch die Commodore- und Sinclair-Freunde 
gut dabei sind. hier geht's zur Sache. 

Commodore 64 

Der TI benutzt, um seine Balken aufzu- 
bauen. einen veranderten Zeichensatz. 

Auch beim Commodore 64 habe ich auf 
diese Technik zuriickgegriffen. In den Zeilen 
100 — 370 wird der Zeichensatz des Com- 
modore teilweise verandert. Um das zu tun, 
miissen wir erst einmal vom ROM ins RAM 
kopieren. Diese Arbeit iibernimmt fur uns 
das kleine Maschinenspracheprogramm, das 
in den Zeilen 200 — 240 als DATA'S abge- 
legt ist und mit SYS 49152 aufgerufen wird. 
Der Commodore-Zeichensatz wird nun nach 
SE000 (dez.57344) kopiert und kann dort 
verandert werden. 

In Zeile 380 — 390 wird die Variable w, 
die die Werte fur alle 12 Monate und den 
Mittelwert fur insgesamt 10 Statistiken ent- 
halt, dimensioniert. Hier wird auch die Bild- 
schirmfarbe auf schwarz gesetzt. 

Ab Zeile 430 beginnt dann das eigentliche 
Programm mit dem Menu. 

Zeile 590 — 800: Hier werden die einzel- 
nen Werte fur die Statistiken nebst ihren Na- 
men eingegeben. Nachdem man die Werte 
einer Statistik eingegeben hat, wird sie gleich 
graphisch dargestellt. Das erledigt ein weite- 
res Programmteilstiiek (840 — 1030). 

Zeile 1070 — 1190: Hier werden die vor- 
handenen Statistiken auf Cassette gespei- 
chert. In Zeile 1230 — 1320 werden die 
Statistiken wieder eingelesen. 

Ab Zeile 1360 beginnen die gesamten Un- 
terroutinen. Hiermit setzen wir den Cursor 
an eine bestimmte Stelle. Dazu wird zuerst 
das Carry-Flag im Prozessoregister geloscht, 
dann wird die Spalte und die Zeile in die 
Speicherstellen fur X- und Y-Register gePO- 
KEt und schlieBlich die Routine PLOT des 
Betriebssystems abgerufen. 

Sollten Sie Hire Statistiken auf Diskette 
abspeichern wollen, so miissen Sie folgende 
Zeilen andern: 
Zeile 1110 

OPENl,8.2,"Name,S,W" 
Zeile 1240 

OPENI,8,0,"Name,S,R" 

Auch beginnt der Bildschirmspeicher dann 
nicht mehr bei 1024 sondern bei 50176. 
Andreas Bonke 



'Ran an die Blockgraphik' heiBt es diesmal fur 
Commodore und Sinclair-Besitzer 




on 
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Commodore VC 20 



'SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSXSSSSSSSSSSSXj 

5000-5120: In diesem Unterprogramm wird 

ein Diagramm abgespeichert 
6000-6040: Hier werden die Namen der 
schon eingegebenen Diagramme aufgelistet. 

Im gesamten Programm ist, wenn nach ei- 
nem Diagramm gefragt wird, der Name und 
nicht die Nummer einzugeben. 
Variablenliste: 

di: Gibt die Zahl der schon benutzen 
Diagramme an. 

fr: Enthalt die nachste im FarbRAM zu be- 
nutzende Adresse. 

vr: Wie fr, jetzt aber die Videoadresse. 
ja$(x): Enthalten die Monatsnamen. 
ei$: In dieser Stringvariable werden die Ein- 
gaben des Benutzers festgehalten. 
a,b,c sind die Schleifenvariablen. 
w: Enthalt den nachsten zu plottenden Wert. 
we$(x): Beinhaltet die Namen der Dia- 
gramme, 

we(x,y,) deren Werte J.E. 



Die VC-20 Blockgraphik ist zwar aus Spei- 
cherplatzgrunden etwas magerer geworden 
als die fur die anderen Systeme, bietet aber 
noch geniigend Komfort. Es ist beim Eintip- 
pen darauf zu achten, daB die Leerzeichen, 
die nicht in Anfiihrungszeichen stehen, nicht 
mit eingetippt werden, da ansonsten der oh- 
nehin schon knappe Speicherplatz des v C-20 
unnotig belastet wird und die Variablen fur 
die Werte nicht mehr in den Speicher passen. 

Das Listing ist fur den VC-20 in Grunu- 
version und mit Diskettenstation geschrie- 
ben, wer nur eine Datassette hat, kann 
folgende Zeilen andern: 

4010 open l,l,0,"diagramme": 

for a = 1 to 10: 

we$(a) = "":next 
4050 if st then print "fehler!!!": 

goto 4150 
4130 close 1 

5010 open 1, 1,1, "diagramme" 
5080 if st<>64 and st<>0 then 

print "fehler!!!" 
5090 close 1 

Ferner sind die Zeilen 4100. 4120 und 5070 
zu loschen. 

Wer im Besitz einer Speicherweiterung von 
mehr als 3 K ist, muB in Zeile 3060 der Va- 
riable VR den Wert 4561 statt 8145 und FR 
den Wert 38353 statt 38865 zuordnen. 
Das Listing selbst ist folgendermafien auf- 
gebaut: 

10-150: Initialisieren des Programms, Auf- 
bau des Menus und Verzweigen zu den Un- 
terprogrammen. 

1000-1060: Unterprogramm zur Eingabe von 
Werten. 

2000-2090: Unterprogramm zum Andern der 
Werte. 

30(X)-3030: Hier wird der Durchschnitt der 
auszugebenden Werte berechnet und in Zeile 
3000-3130: wird dann das Diagramm aus- 
gegeben. 

4000-4090: In diesem Teil ist die Routine 
zum Laden der zehn Graphiken unterge- 
bracht. 

4100-4120: Hier wird wie in den Zeilen 
5070-5080 ein eventueller Disket ten fehler 
ausgegeben. 



SINCLAIR 



Genauso anwenderfreundlich wie die iibri- 
gen Programme prasentieren sich der ZX 81 
und der Spectrum. Auf grofiartige Erklarun- 
gen konnen wir daher verzichten. Hier nur 
die Besonderheiten: 

Arrays: W(15,14) = 15 Statistiken mit je 14 
Werten 

Wert 1-12 = H6he der Balken (JAN-DEZ) 
Wert 13 = Durchschnittswert 
Wert 14 = Scalenwert 
W$(15,20) = 15 Statistiknamen mit je 20 
Buchstaben. 
Hilfsvariablen: R,Q,K,ST,XY,Y,T,S und 
SPALTE dienen zur Eingabe und zur Be- 
rechnung der Statistiken. DS.lSund ES die- 
nen der Eingabe von Text. 
X,I,M und F sind Zahlschleifen. 

In dem Programm fur den ZX 81 kommt 
zusatzlich noch der Array M$(12,3) vor. In 
M$(l-12) sind die Monatsnamen abgelegt. 
Beim ZX8I gibt es keinen DATA-Befehl. 

In den Zeilen 1030 und 2010 sind bei der 
Spectrumversion die SAVE- und LOADrou- 
tinen untergebracht. Diese Routinen sind fiir 
die Microdrives geschrieben. Sollten Sie kei- 
ne Microdrives besitzen, sondern auf einen 
Cassettenrecorder angewiesen sein, so gelten 
die Befehle (hinter REM), die am Ende der 
jeweiligen Zeile stehen. B.R. 
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rem zeichensatz 

120 for i=0 to 42:read a:poke 49152+i,a:next 
130 sys 49152 

140 poke 53272, 24:poke 56576,148 

150 poke 648,196 

160 read a: if a=-l then 330 

170 for j=0 to 7: read b:poke 57344+a*8+ j , b 

180 next :goto 160 

190 : 

200 data 120,169,49,134,1,169,0,133,98 
210 data 133,100,169,208,133,99,169,224 
220 data 133,101,162,16,160,0,177,98,145 
230 data 100,200,208,249,230,99,230,101 
240 data 202,208,242,169,55,133,1,88,96 
250 : 

260 data 

270 data 255,255,255,255,255,255,255,31 
280 data 30 

290 data 1,26,36,74,82,36,88,0 
300 data 28 

310 data 252,252,252,252,252,252,252,252 
320 data 105 

330 data 252,252,252,248,240,224,192,128 
340 data 42 

350 data 0,0,248,244,236,220,188,124 

351 data 233 

352 data 0,0,7,15,31,63,127,255 
360 data -1 

370 : 

380 dim w(13,10) 

390 poke 53280,0: poke 53281,0 

400 : 

410 rem hauptmenue 
420 : 

430 print chr$(147):ze=10:sp=3:gosub 1580 

440 print "1. statistik eingeben/aendern" 

450 ze=12:gosub 1580 

460 print "2. statistik darstellen" 

470 ze=14:gosub 1580 

480 print "3. statistik abspeichern" 

490 ze=16:gosub 1580 

500 print "4. statistik einlesen" 

510 ze=18:gosub 1580 

520 print "5. ende" 

530 get a$:if a$="" then 530 

540 on val(a$)goto 590,840,1070,1230,1540 

550 goto 530 

560 : 

570 rem werte eingeben 
580 : 

590 gosub 1360 

600 input "name aendern? <return> wenn nicht";ss$ 
610 if ss$="" then 630 
620 s$(s)=ss$ 

630 input "skala aendern (1-5)? <0> wenn nicht";ww 
640 if ww<l then 660 
650 w(0,s)=int(ww) 

660 if w(0,s)>5 or w(0,s)<l then 630 
670 print "werte aendern?": 

print "(maximum"w(0,s)*22")" 
680 w(13,s)=0 

690 restore :for i=l to 98: read a: next 
700 for ra=l to 12: read t$ 
710 print t$;w(m,s); 
720 input w(m,s) 

730 if w(ra,s)>(w(0,s)*22) or w(m,s)<0 then 710 
750 w(13,s)=w(13,s)+w(m,s) 



760 next 

770 w(13,s)=int(w(13,s)/12) 
780 print "durchschnitt: "w(13,s) 
790 get a$:if a$="" then 790 
800 goto 860 
810 : 

820 rem statistik zeichnen 
830 : 

840 gosub 1360 

850 get a$:if a$="" then 850 

860 print chr$(147):vr=51061:fr=56181 

870 print :for i=22 to 1 step -1 

880 print i*w(0,s) 

890 next 

900 t$="j fmamjjasond (ARROW UP)" 
910 ze=24:sp=5: gosub 1580:print t$ 
920 for ra=l to 13 

930 z=int(w(m,s)/w(0,s))+l:if z<2 or z>23 then 1000 

940 poke vr,0:poke fr,3:poke vr+1 , 105: poke fr+1,2 

950 for i=l to z-2 

960 poke vr-i*40,0:poke fr-i*40,3 

970 poke (vr+l)-i*40,28:poke (f r+l)-i*40,2 

980 next 

990 poke vr-i*40, 233: poke fr-i*40,2: 

poke ( vr+1 )-i*40, 42: poke (fr+l)-i*40,2 
1000 vr=vr+2:fr=fr+2:next 

1010 t$=s$(s):ze=l:sp=3:gosub 1580:print t$ 
1020 get a$:if a$="" then 1020 
1030 goto 430 
1040 : 

1050 rem abspeichern 
1060 : 

1070 for s=l to 10:if s$(s)="" then 1090 
1080 anz=s 
1090 next 

1100 print chr$(147) 

1110 open 1,1,1, "statistik" 

1120 print# 1 ,anz;chr$( 13) 

1130 for s=l to anz 

1140 print* l,s$(s);chr$(13) 

1150 for q=0 to 13:print# 1 ,w(q ,s) :next q 

1160 print anz,s$(s) 

1170 next s 

1180 close 1 

1190 goto 430 

1200 : 

1210 rem einlesen 
1220 : 

1230 print chr$(147) 
1240 open 1,1,0, "statistik" 
1250 input# l.anz 
1260 print anz 

1270 for s=l to anz:input# l,s$(s) 

1280 for q=0 to 13:input# 1 ,w(q,s) :next q 

1290 print s$(s) 

1300 next s 

1310 close 1 

1320 goto 430 

1330 : 

1340 rem inhaltsverzeichnis 
1350 : 

1360 print chr$(147) 

1370 for s=l to 10:print s"."s$(s) :next 
1380 input "programmnr. ";s 
1390 if s>10 or s<l then 1360 
1400 : 

1410 rem eingabetabelle 
1420 : 

1430 print chr$(147) 
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1440 print "name der statistik:"s$(s) 
1450 print "skaleneinheit (l-5):"w(0,s) 
1460 print "werte: ": print 
1470 print "januar" : print "februar": print 

print "april": print "mai" 
1480 print "juni": print "juli": print "; 

print "September": print "oktober" 
1490 print "november" : print "dezember": 

print "durchschnitt" 
1500 for m=l to 13 

1510 ze=m+4:sp=16:gosub 1580:print str$(w(m,s)) 
1520 next 
1530 return 
1540 end 
1550 : 

1560 rem sub print at 
1570 : 

1580 poke 783,peek(783) and 254 
1590 poke 781,ze:poke 782, sp 
1600 sys 65520 
1610 return 

1620 data januar , februar ,maerz, april , mai 
1630 data juni, juli, august, September 
1640 data oktober, november .dezember 

Commodore VC 20 

10 rem blockgrafik 

20 rem (13*(*)) 

30 dim we$(10),we(10,12): 

ja$(l)=" ja fe ma ap ma ju": 
ja$(2)=" ju au se ok no de 0" 
40 print "(CLR) (WHT)(rX)WN)men{UP). (LEFT) (DOWN) 

u:";chr$(8);chr$( 142): poke 36S79.8 
50 print "(4*D0WN){RVS ON) 1 (RVS OFF] 

daten eingeben" 
60 print "{DOWN) (RVS ON) 2 

.(LEFT){D0WN)andern" 
70 print "(DOWN) (RVS ON) 3 

diagramm zeigen" 
80 print "(DOWN) (RVS ON) 4 
90 print "(DOWN) (RVS ON) 5 

daten speichern" 
100 print "(DOWN) (RVS ON) 6 
110 print "(DOWN) (RVS ON) x 
120 get ei$ 

130 on val(ei$)goto 1000,2000,3000,4000,5000,6000 
140 if ei$="x" then end 
150 goto 120 
1000 rem eingabe 
1010 if di=10 then print " { CLR ) 

tut mir leid, kein freier speicher mehr": 
goto 4150 

1020 di=di+l:print "(CLR) diagramm nr.";di 
1030 print "name des diagramraes" : input we$(di) 
1040 for a=l to 12 

1050 print "(DOWN) (RVS 0N)wert"a"(RVS OFF)";: 

input we(di,a):if we(di,a)<0 or we(di,a)>100 
then 1050 

1060 next :goto 40 

2000 rem aendern 

2010 print "(CLR)welche datei soil 

geaendert werden ?": input na$ 
2020 for a=l to 10:if we$(a)Ona$ or na$="" 

then next :goto 40 
2030 print "alter name ";we$(a): 
print "neuer name ";we$(a): 
input "(UP) { 10*RIGHT) " ; weS(a) : x=a 
2040 if we$(x)="" then 2030 
2050 for a=l to 12 
2060 print "wert"a":";we(x,a) 



(RVS OFF) daten (UP) 
{RVS OFF) 

(RVS OFF) daten laden" 
(RVS OFF) 

{RVS OFF) diagrammnamen" 

(RVS OFF) ende" 



2070 
2080 
2090 
3000 
3010 



3020 
3030 
3040 



3050 
3060 



input "(UP)(7*RIGHT)";we(x,a) 

next 

goto 40 

rem darstellen 

print "(CLR)bitte den namen des 
diagramms eingeben": input na$: 
if na$="" then 40 

for a=l to 10:if na$<>we$(a) then next a: 
print "nicht vorhanden":wait 197,64:goto 4150 
nr=a:du=0:for a=l to 12:du=du+we(nr,a) :next : 
du=du/12/5 

for a=l to 2: print "(CLR) ";na$;" (DOWN)": 
print "100":for d=95 to 10 step -5: 
print "{LEFT)";d:next d:print "5" 
print ja$(a); 

vr=8145:fr=38865:for b=l to 6:w=we(nr,a*6-6+b)/5 




3070 if w<l and b=6 and a=l then wait 197,15: 

poke 109,0:next a 
3080 if w<l and b=7 and a=2 then wait 197,15: 

poke 109,0:goto 3130 
3090 if w<l then vr=vr+3:f r=fr+3:next 
3100 poke fr,b:poke vr, 105: for c=l to w: 

poke fr-c*22,b:poke vr-c*22, 160:next 
3110 poke fr-c*22+21,b:poke vr-c*22+21,233:vr=vr+3: 

fr=fr+3:next :if a=2 then w=du:goto 3100 
3120 wait 198,1: poke 198,0:print "(CLR)"+na$: 

if a<>3 then next 
3130 poke 198,0:goto 40 
4000 rem laden 

4010 open l,8,2,"diagramme.dat,s,r":open 15,8,15: 

for a=l to 10:we$(a)="":next 

4020 print "(CLR)bitte warten " 

4030 di=0:for a=l to 10 

4040 get #l,ei$:if ei$Ochr$(13) 

then we$(a)=we$(a)+ei$:if st=0 then 4040 
4050 if st<>0 then 4100 
4060 if we$(a)<>"" then di=di+l 
4070 next a:for a=l to 10:print "diagramm" ;a: 
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4080 
4090 
4100 
4110 
4120 



4130 
4140 
4150 
4160 
5000 
5010 
5020 
5030 



for b=l to 12 
input* l,we(a,b) 
next b,a 

input* 15,a$,b$,c$,d$ 

close 1: close 15 

if aS<>"00" then print "fehler(RIGHT)"+a$+"!": 

print b$:print "track :"+c$, "sector :"+d$: 

goto 4150 

close 1: close 15 

print "fertig!" 

wait 197,64:wait 197,15 

poke 198,0:goto 40 

rem speichern 

open l,8,2,"@:diagramme.dat,s,w":open 15,8,15 

print "{CLR)bitte warten " 

for a=l to 10:print# 1 ,we$(a) :next 



5040 for a=l to 10:print "diagraram";a:for b=l to 12 
5050 print.'/ l.we(a.b) 
5060 next b,a 

5070 input* 15,a$,b$,c$,d$ 

5080 if a$<>"00" then print "f ehler { RIGHT ) "+a$+" ! : 

print b$:print "track:"+c$, "sector: "+d$ 
5090 close l:close 15:if a$<>"00" then 5110 
5100 print "fertig!" 
5110 wait 197,64:wait 197,15 
5120 poke 198,0:goto 40 
6000 rem namen zeigen 
6010 if di=0 then 120 
6020 print "(CLR)folgende diagramme 

sind gespeichert:{6*D0WN)" 
6030 for a=l to di:print "nr."a,we$(a) :next 
6040 goto 5110 



Sinclair Spectrum 



1 REM INITIALISIERUNG ANFANG 

2 DIM W(15,14): DIM W$(15,20) 
10 REM UDG ANFANG 

20 DATA 120,120,120,120,120,112,96,64,255,15,255, 
255,255,255,255,255,0,0,0,240,232,216,184,120, 
120,120,120,120,120,120,120,120,0,0,0,15,31,63, 
127,0,253,195,179,171,155,135,127,255 

30 DATA 0,0,0,255,255,0,0,0,3,3,3,31,31,0,0,0,3,3,3. 
31,31,3,3,3,0,0,0.31,31,3,3,3,0,0,0,255,255,255, 

255,0 

40 RESTORE 20: FOR X=0 TO 87: READ Y: 

POKE USR CHR$ 144+X.Y: NEXT X 
100 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS 
105 PRINT AT 0,5;"(CHR$(123))CHR$ 148(CHR$( 125) ) 
{CHR$(123))CHR$ 146(CHR$(125)) {CHR$(123)) 
CHR$ 148(CHR$(125))(CHR$(123)) 
1 5*CHR$ 1 54 ( CHR$ ( 1 25 ) ) ( CHR$ (123)) 
CHR$ 146(CHR$(125)) (CHR$(123)) 
CHR$ 148(CHR$(125)}(CHR$(123))CHR$ 146(CHR$(125). 

ft 

110 PRINT AT 1,5;"(CHR$(123))CHR$ 145{CHR$( 125) ) 
(CHR$(123))CHR$ 144{CHR$( 125) ) (CHR$(123)) 
I N V . VIDEO ( CHR$ (125)} BL0CK-DI AGRAMM ( CHR$ ( 1 23 ) ) 
TRUE VIDEO{CHR$(125)}[CHR$(123)) 
CHR$ 144(CHR$(125)) (CHR$(123)J 
CHR$ 145(CHR$(125))(CHR$(123)}CHR$ 144(CHR$(125) ) 

(I 

120 PRINT AT 6, 7; "A STATISTIK EINGEBEN";AT 8,7;"B 
STATISTIK AENDERN" ; AT 10,7;"C STATISTIK 
DARSTELLEN" ;AT 12,7;"D DATEN 'SAVE'";AT 14,7;"E 
DATEN ' LOAD 1 " ; AT 16,7;"F VORHANDENE STATISTIKEN" 
130 IF INKEY$="" THEN GO TO 130 
140 IF INKEY$="A" OR INKEY$="a" THEN 
150 IF INKEY$="B" OR INKEY$="b" THEN 



GO TO 5000 
GO TO 6000 
GO TO 4000 
GO TO 1000 
GO TO 2000 
GO TO 7000 



160 IF INKEY$="C" OR INKEY$="c" THEN 
170 IF INKEY$="D" OR INKEY$="d" THEN 
180 IF INKEY$="E" OR INKEY$="e" THEN 
185 IF INKEY$="F" OR INKEY$="f " THEN 
190 GO TO 130 
1000 REM SAVE 

1005 CLS : FLASH 1: PRINT AT 10,13;"SAVE": FLASH 
1010 LET A$="": FOR X=l TO 15: LET A$=A$+W$(X): 

NEXT X: LET A$=A$+"," 
1020 FOR X=l TO 15: FOR Y=l TO 14: 

LET A$=A$+STR$ W(X,Y )+",": NEXT Y: NEXT X 
1030 ERASE "M";1;"STA": OPEN #4;"M";1;"STA": 

PRINT #4;A$: CLOSE #4: 

REM FUER CASSETTE= SAVE "STA" DATA A$() 
1040 GO TO 100 

2000 REM LOAD 

2001 LET Y=l 



2005 CLS : FLASH 1: PRINT AT 10, 13; "LOAD": FLASH 
2010 OPEN #4;"M";1;"STA": INPUT #4;A$: CLOSE #4: 

REM FUER CASSETTE= LOAD "STA" DATA A$() 
2020 FOR X=l TO 300 STEP 20: LET W$(Y)=A$(X TO X+19): 

LET Y=Y+1: NEXT X 
2030 LET A$=A$(302 TO ): LET Y=l : LET Z=l 
2040 LET R$="": LET U=l 
2050 IF A$(U)="," THEN GO TO 2100 
2060 LET U=U+1: GO TO 2050 
2100 LET R$=A$( TO U-l): LET W(Y,Z)=VAL R$ 
2105 LET A$=A$(U+1 TO ) 

2110 LET Z=Z+1: IF Z=15 THEN LET Z=l : LET Y=Y+1 
2120 IF Y=16 THEN GO TO 100 
2130 GO TO 2040 
3000 STOP 

4000 CLS : PRINT AT 10,0;"GEBEN SIE DEN STATISTIKNAMEN 
EIN" 

4010 INPUT 1$ 

4011 IF 1$="" OR I$=" " THEN GO SUB 4010 
4015 LET R=l 

4020 IF I$=W$(R, TO LEN 1$) THEN LET Q=R: 

GO SUB 9000: GO TO 4200 
4030 LET R=R+1: IF R=16 THEN GO TO 4050 
4040 GO TO 4020 

4050 PRINT AT 14,2;" STATISTIK NICHT GEFUNDEN 
4060 PRINT AT 21,1;" WETTER, DANN TASTE DRUECKEN " 
4200 IF INKEY$="" THEN GO TO 4200 
4210 GO TO 100 

5000 CLS : PRINT "STATISTIK NAMEN EINGEBEN !" 

5010 PRINT "(MAX 20 BUCHSTABEN)" 

5020 INPUT 0$: IF 0$="" OR 0$=" " OR LEN 0$>20 

THEN GO TO 5020 
5030 PRINT 0$ 

5040 PRINT AT 4,0;"SCALENWERT (1-50) EINGEBEN !" 
5050 INPUT 0: IF 0<=0 OR 0>=51 OR OOlNT 

THEN GO TO 5050 
5060 PRINT 

5070 PRINT AT 7,0;"STATISTIKNUMMER (1-15)" 
5080 INPUT ST: IF ST<1 OR ST>15 OR STOINT ST 

THEN GO TO 5080 
5090 PRINT ST: PRINT AT 10,0; 

5100 DATA "JAN" , "FEB" , "MAE" , "APR" , "MAI" , "JUN" , "JUL" , 

"AUG" , "SEP" , "OKT" , "NOV" , "DEZ" 
5110 RESTORE 5100: FOR X=l TO 12: READ P$: PRINT P$;: 

PRINT " (0 - ";19*0;"):"; 
5120 INPUT W(ST,X): IF W(ST,X)<0 OR W(ST,X)>(19*0) 

OR W(ST,X)<>INT W(ST,X) THEN GO TO 5120 
5130 PRINT W(ST,X): NEXT X 
5140 LET XY=0: FOR X=l TO 12: 

LET W(ST,X)=INT (W(ST,X)/0): LET XY=XY+W(ST,X) : 

NEXT X: LET W(ST,13)=INT (XY/12): LET W(ST,14)=O i 
5145 LET W$(ST)=0$ 
5150 GO TO 100 
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6000 

6010 
6020 

6030 
6040 
6100 
6110 
6120 
6130 
6140 
6150 
6160 

6170 
6180 



CLS : PRINT AT 10,0;"WELCHE STATISTIK SOLL 
GEAENDERT( 11*( SPACE) JWERDEN ?" 
INPUT E$: IF E$="" THEN GO TO 6010 
FOR X=l TO 15: IF E$=W$(X, TO LEN E$) 
THEN GO TO 6100 
NEXT X 
GO TO 4050 

CLS : PRINT "ALTER NAME: ";W$(X) 

PRINT AT 1,0;"NEUER NAME: "; 
INPUT 0$: IF 0$="" OR LEN 0$>20 THEN GO TO 6120 
PRINT 0$; : PRINT AT 3,0 



";W(X,14) 



6190 

6195 

6200 
6210 

7000 
7005 
7010 
7020 



PRINT "ALTER SCALENWERT: 
PRINT "NEUER SCALENWERT: 
INPUT 0: IF 0<1 OR 0>50 OR OOINT 
THEN GO TO 6160 
PRINT 0: PRINT AT 6,0;: LET XY=0 
RESTORE 5100: FOR 1=1 TO 12: READ P$: 
PRINT P$;"= ALT: ";W(X,I)*W(X, 14) 
;" - NEU(0-";0*19;"): "; 

INPUT W(X,I): IF W(X,I)<0 OR W(X,I)>(19*0) 
OR W(X,I)OINT (W(X,I)) THEN GO TO 6190 

PRINT W(X,I): LET W(X,I)=INT (W(X,I)/0): 
LET XY=XY+W(X,I) 

NEXT I 

LET W(X,14)=0: LET W(X,13)=INT (XY/12): 

LET W$(X)=0$: GO TO 100 
CLS : PRINT AT 0,10; "UEBERS ICHT" 
PRINT AT 2,0; 

FOR X=l TO 15: PRINT TAB 6;X;". ";W$(X) 
NEXT X 



7030 GO TO 4060 

9000 REM UNTERPROGRAMM BLOCKDIAGRAMM ZEICHNEN 

9010 BORDER 0: PAPER 0: CLS : INK 3 

9020 INK 7: PRINT AT 21,5;"J F M A M J J A S N D 

{CHR$(123))CHR$ 149(CHR$( 125) ) " 
9030 PRINT AT 20,4;"(CHR$(123))27*CHR$ 150(CHR$(125) 1 

J*: PRINT AT 20,2;"0(CHR$(123))CHR$ 151 (CHR$(125) ] 

9040 FOR X=19 TO 2 STEP -1: PRINT AT X,3; "(CHR$( 123) ) 
CHR$ 152{CHR$(125))": NEXT X: 

PRINT AT X,3;"(CHR$(123))CHR$ 153(CHR$(125) )" 
9050 LET Y=2: LET R=W(Q,14): LET T=R: 

FOR X=19 TO 1 STEP -2: 

PRINT AT X,Y-(1 AND T>9)-(1 AND T>99);T: 

LET T=T+R*2: NEXT X 
9060 PRINT #1;AT 0,10;W$(Q) 
9080 LET S=5: FOR M=0 TO 12 
9090 IF W(Q,M+1)=0 THEN GO TO 9120 
9100 LET SPALTE=M*2+S 

9110 INK 3: PRINT AT 19,SPALTE;"{CHR$(123)1 
CHR$ 145{CHR$(125))" :: INK 7: 

PRINT "(CHR$(123))CHR$ 144{CHR$(125) )": 

FOR F=18 TO (19-((W(Q,M+1))-1)) STEP -1: INK 3: 

PRINT AT F,SPALTE;"{CHR$(123)) 
CHR$ 145{CHR$(125)]";: INK 7: 

PRINT "(CHR$(123)}CHR$ 147(CHR$(125) }": NEXT F: 

PRINT AT F,SPALTE;"{CHR$(123)] 
CHR$ 148{CHR$(125))(CHR$(123)}CHR$ 146(CHR$(125)} 

9120 NEXT M: RETURN 
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15 

10 
20 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
100 
110 
120 



130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
4000 
4005 
4010 



DIM W(15,14) 
DIM W$(15,20) 
DIM M$(12,3) 
LET M$(1)="JAN" 
LET M$(2)="FEB" 
LET M$(3)="MAE" 
LET M$(4)="APR" 
LET M$(5)="MAI" 
LET M$(6)="JUN" 
LET M$(7)="JUL" 
LET M$(8)="AUG" 
LET M$(9)="SEP" 
LET M$(10)="0KT" 
LET M$(11)="N0V" 
LET M$(12)="DEZ" 
CLS 

PRINT AT 1 ,8; "BLOCK-DIAGRAMM" 
PRINT AT 6,5;"A STATISTIK EINGEBEN" ; AT 8,5;"B 
STATISTIK AENDERN"; AT 10,5; "C STATISTIK 
DARSTELLEN";AT 12,5; "D DATEN SAVE"; AT 14,5;"E 
VORHANDENE STATISTIKEN" 
IF INKEY$="" THEN GO TO 130 
IF INKEY$="A" THEN GO TO 5000 
IF INKEY$="B" THEN GO TO 6000 
IF INKEY$="C" THEN GO TO 4000 
IF INKEY$="D" THEN GO TO 1000 
IF INKEY$="E" THEN GO TO 7000 
GO TO 130 
CLS 

PRINT AT 10, 2; "PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE" 

PRINT AT 14, 8; "PRESS N/L TO SAVE" 

IF INKEY$OCHR$ 118 THEN GO TO 1030 

SAVE "BLOCK-DIAGRAMM" 

GO TO 100 

CLS 

PRINT AT 10,0;"GEBEN SIE DEN STATISTIKNAMEN EIN" 
INPUT 1$ 



4011 
4015 
4020 
4021 
4022 
4023 
4030 
4035 
4040 
4050 
4060 
4200 
4210 
5000 
5005 
5010 
5020 
5025 
5030 
5040 
5050 
5055 
5060 
5070 
5080 
5085 
5090 
5095 
5110 
5112 
5120 
5125 



5130 
5135 
5140 
5141 
5142 



IF 1$="" OR I$=" » THEN GO SUB 4010 
LET R=l 

IF I$OW$(R, TO LEN 1$) THEN GO TO 4030 
LET Q=R 
GO SUB 9000 
GO TO 4200 
LET R=R+1 

IF R=16 THEN GO TO 4050 
GO TO 4020 

PRINT AT 14,2;" STATISTIK NICHT GEFUNDEN" 
PRINT AT 21,1;" WEITER, DANN TASTE DRUECKEN" 
IF INKEY$="" THEN GO TO 4200 
GO TO 100 
CLS 

PRINT "STATISTIK NAMEN EINGEBEN" 
PRINT " (MAX 20 BUCHSTABEN)" 
INPUT K$ 

IF K$="" OR K$=" " OR LEN K$>20 THEN GO TO 5020 
PRINT K$ 

PRINT AT 4,0; "SCALENWERT (1-50) EINGEBEN" 
INPUT K 

IF K<=0 OR K>=51 OR KOINT K THEN GO TO 5050 
PRINT K 

PRINT AT 7,0;"STATISTIKNUMMER (1-15)" 
INPUT ST 

IF ST<1 OR ST>15 OR STOINT ST THEN GO TO 5080 
PRINT ST 
PRINT AT 10,0; 
FOR X=l TO 12 

PRINT M$(X);" (0 - ";19*K;"):" ; 
INPUT W(ST,X) 

IF W(ST,X)<0 OR W(ST,X)>(19*K) OR W(ST,X) 
OINT W(ST,X) THEN GO TO 5120 
PRINT W(ST,X) 
NEXT X 
LET XY=0 
FOR X=l TO 12 

LET W(ST,X)=INT (W(ST,X)/K) 
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5143 LET XY=XY+W(ST,X) 

5144 NEXT X 

5145 LET U(ST,13)=INT (XY/12) 

5146 LET W(ST,14)=K 

5149 LET W$(ST)=K$ 

5150 GO TO 100 
6000 CLS 

6005 PRINT AT 10,0;"WELCHE STATISTIK SOLL GEAENDERT 

(11*( SPACE) JWERDEN ?" 
6010 INPUT E$ 

6015 IF E$="" THEN GO TO 6010 
6020 FOR X=l TO 15 

6025 IF E$=W$(X, TO LEN E$) THEN GO TO 6100 
6030 NEXT X 
6040 GO TO 4050 
6100 CLS 

6105 PRINT "ALTER NAME: ";W$(X) 
6110 PRINT AT 1,0;"NEUER NAME: "; 
6120 INPUT K$ 

6125 IF K$="" OR LEN JC$>20 THEN GO TO 6120 
6130 PRINT KS;AT 3,0; 

6140 PRINT "ALTER SCALENWERT: ";W(X,14) 
6150 PRINT "NEUER SCALENWERT: "j 
6160 INPUT K 

6165 IF K<1 OR K>50 OR KOINT K THEN GO TO 6160 
6170 PRINT K; AT 6,0; 
6175 LET XY=0 

6180 FOR 1=1 TO 12 

6181 PRINT M$(I);"= ALT: " ;W(X,I)*W(X, 14) 
•" - NEU(0-";K*19;"): "; 

6190 INPUT W(X,I) 

6191 IF W(X,I)<0 OR W(X,I)>(19*K) OR W(X.I) 
OINT (W(X,I)) THEN GO TO 6190 

6195 PRINT W(X,I) 

6196 LET W(X,I)=I.NT (W(X,I)/K) 

6197 LET XY=XY+W(X,I) 



6200 NEXT I 

6210 LET W(X,14)=K 

6211 LET W(X,13)=INT (XY/12) 

6212 LET W$(X)=K$ 

6213 GO TO 100 
7000 CLS 

7002 PRINT AT 0,10;"UEBERSIC1IT";AT 2,0; 

7010 FOR X=l TO 15 

7015 PRINT TAB 6;X;". ";W$(X) 

7020 NEXT X 

7030 GO TO 4060 

9000 CLS 

9020 PRINT AT 21, 5; "J F M A M J J A S N D 0" 

9040 FOR X=19 TO 2 STEP -1 

9041 PRINT AT X,3;CHR$ 129; 

9042 NEXT X 

9043 PRINT AT X,3;CHR$ 129 

9050 LET Y=2 

9051 LET R=W(Q,14) 

9052 LET T=R 

9053 FOR X=19 TO 1 STEP -2 

9054 PRINT AT X,Y-(1 AND T>9)-(1 AND T>99);T 

9055 LET T=T+R*2 

9056 NEXT X 

9060 PRINT AT 0,0;W$(Q) 

9080 LET S=5 

9085 FOR M=0 TO 12 

9090 IF W(Q,M+1)=0 THEN GO TO 9120 

9100 LET SPALTE=M*2+S 

9110 PRINT AT 19,SPALTE;CIIR$ 128; 

9112 FOR F=18 TO (19-((W(Q,M+1))-1)) STEP -1 

9114 PRINT AT F,SPALTE;CHR$ 128; 

9116 NEXT F 

9118 PRINT AT F , SPALTE ; CHR$ 8; 
9120 NEXT M 
9130 RETURN 
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Erne solide Basis 

Wir wollen Ihrem Computer auf die 
Sprunge helfen. Diesmal lassen wir 
ihn blinken, was das Zeug halt. 



WMM oaen Sie BASIC iernen? Ant- 
^&\m worten Sic bitte, aber nur mil ja 

™ Br oder nein. So fragte uns das in 
der letzten Folge eingetippte Programm. 
Folgsam haben wir JA eingeklapperi und 
wurden prompt zu unserer Entscheidung be- 
gliickwiinscht. Ein wahrhaft berauschender 
Beweis kiinstlicher Intelligenz. 

Im Detail: Zeilen 10, 11 und 20 enthalien 
REMarks. Diese Anweisungen, die eigentlich 
gar keine sind, werden vom BASIC-Interpre- 
ter ignoriert. Deshalb kann hinter dem REM 
stehen, was will: Erlauterungen zum Pro- 
gramm, ein Copyright- Vermerk oder Leerzei- 
chen — es interessiert den Computer nicht! 

Ubersichtlichkeit und Dokumentation ge- 
horen zu den obersten Programmierertugen- 
den, doch Vorsicht: Auch REM-Zeilen beno- 
tigen wertvollen Speicherplatz. 



BASIC-Befehle im 
direkten Vergleich 



Also kurz gesagt: Am Anfang unseres 
Programmes tut sich erst mal gar nichts. 
Doch von Zeile 30 bis 120 wird geprinted, 
was das Zeug halt. 

PRINT (Drucke) ist eigentlich der wichtig- 
ste Befehl. Er sorgt dafur, dafl auf dem Bild- 
schirm etwas passiert. Spater werden wir 
Iernen, wie mit dem PRINT-Befehl auch an- 
dere Ausgabegerate angesprochen werden 
konnen. Zeile 130 mit INPUT beschert uns 
ein Fragezeichen auf dem Schirm. Sinclair 
nutzt jedoch die beiden unteren Bildschirm- 
zeilen. Der Computer wartet und wartet, bis 
wir auf der Tastatur Zeichen eingeben (die 
zur Kontrolle gleich auf dem Schirm erschei- 
nen) und ihm mit ENTER bzw. RETURN 
das Eingetippte als komplette Dateneingabe 
und abgeschlossen verkaufen. Auch hier (an- 
alog zu PRINT) gilt, dafl die Dateneingabe 
per Tastatur nur den Standardweg darstellt. 

Jedenfalls: In Zeile 130 wird das, was wir 
als Antwort eintippen, der Variablcn AS zu- 
gewiesen. Wir erinnern uns: eine Variable 
entsteht, wenn wir bestimmte Speicherplatze 
unseres Rechners zu einer Gruppe zusam- 
menfassen und dieser einen Namen, den Va- 
riablennamen, verpassen. 

Was ist bei Variablennamen zu beachten? 
Bei einigen Rechnern durfen sie z.B. nur zwei 
Zeichen lang sein. Auch ist unterschiedlich, 
wclche Sonderzeichcn auBer Buchstaben und 
Ziffern sie enthalten durfen. In jedem Fall 
aber miissen sie mit einem Buchstaben begin- 
nen. Und: Ich muB dem Interpreter von vorn- 



herein sagen, auf weiche Weise die Werte der 
Variable zugewiesen werden sollen. 

Da gibt es zunachst die Variable, in die wir 
Zahlen stellen wollen: Als Name reicht ein 
einziger Buchstabe, z.B. A. Oder Kl, K2 .... 
Oder WERT. Oder A1Z55. Auf jeden Fall 
darf der Name kein $ enthalten; denn so 
kennzeichne ich Variablen, in denen Zeichen- 
ketten (also Buchstaben, Ziffern und Zei- 
chen) gespeichert werden sollen. Sie heiBen 



chern, speziell, wenn mit ihnen gerechnet 
werden soil, in Numerischen Variablen, Zei- 
chenketten ausschlieBlich in Stringvariablen 
(die mit dem $ dran). 

Nun weiter in unserem Programmbeispiel. 
In den Zeilen 150 bis 160 tauchen zwei weite- 
re wesentliche Elemente des Programmierens 
auf. Mit IF.. THEN erfolgt die Abfrage einer 
Bedingung. IF A$ = "JA" THEN. Also, 
wenn in der Variablen AS der Wert JA steht, 




Zwar schickt er nicht gleich Laser-Strahlen, doch lassen wir den Rechner blitzen. 



Stringvariablen. Ich kann also bedenkenlos 
AS den Wert HANS zuweisen 
(AS = "HANS"). Wer allerdings versucht, 
der numerischen Variablen A den HANS zu- 
zuweisen (A = "HANS"), erfahrt, was ein be- 
leidigter Rechner ist. Entweder wird die 
Programmzeile gar nicht angenommen oder 
sie fuhrt zu einem TYPE MISMATCH ER- 
ROR, jedenfalls: So nicht! 
Also immer schon trcnnen. Zahlen spei- 



dann fiihre aus, was hinter THEN steht. 

Das zweite Element ist GOTO, der Befehl, 
von hier zu einer bestimmten anderen Zeilen- 
nummer zu springen. Logischerweise muB 
die anzuspringende Zeile wirklich im Pro- 
gramm vorhanden sein, zumindest als REM- 
Zeile, damit der Interpreter weiB, wo er hin 
soil. Sonst fall! er auf die Nase. Insgesamt 
bedeutet Zeile 150 IF A$ = "JA" THEN GO- 
TO 300: Wenn, wahrend die Zeile verarbeitet 
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wird, in AS JA steht, wird als nachstes die 
Zeile 300 aufgesucht und ausgefiihrt. Und 
wenn nicht? Dann wird das, was in 150 hin- 
ter THEN steht, eben nicht ausgetuhrt und 
mil der nachsten Zeile fortgefahren. 

Spiclen wir den Ablauf in 150 und 160 mal 
durch, "fahren wir mal Eisenbahn", wie es 
im Profi-Jargon heiBt. Nehmen wir an, ein 
Scherzbold hatte bei der Glaubensfrage nach 
BASIC mit "KLAR" geantwortet. In 150 ist 
nichts zu tun, da die Bedingung AS = "JA" 
nicht erfiillt ist. In 160 ahnlich: 
A$ = "NEIN" ist auch nicht. Also weiter mit 
der nachsten Zeile. Was tun? Da hat sich der 
Programmierer etwas ausgedacht. Er laBt 
den Rechner eine kleine Schleife abarbeiten 
und so eine bestimmte Zeitspanne verstrei- 
chen (damit Kalli Klaps aus Achterndiek 
denkt: Ha, jetzt hat's ihn gefetzt). Doch mit- 
nichten! Der Computer fangt nochmal zu 
fragen an. 

Doch schauen wir uns diesen Komplex im 
Programm nochmal an. In Zeile 200 wird 
der Variablen A (wohlgemcrkt nicht AS) der 
Wert 150 zugewiesen: LET A = 150. Bei den 
meisten Rechnern kann das Wort LET ein- 
fach entfallen. 

In der nachsten Zeile wird von dem Wert 
in A 1 abgezogen, in 220 schlieBlich gefragt, 
ob A dadurch schon auf reduziert wurde. 
Dann namlich spring! das Programm zur 
weiteren Verarbeitung zuriick zur Eingabe. 

Ist A aber noch nicht auf 0, erfolgt in 230 
auf jeden Fall ein Riicksprung nach 210, wo 
A erneut um 1 reduziert wird. Was soil das? 
Nun wir wissen, daB BASIC nicht unbedingt 
schnell ist. Es braucht also seine Zeit, um die 
150 Subtraktionen, Abfragen und Riick- 
spriinge vorzunehmen. Und das ist genau die 
Zeit, die wir brauchen, um Kalli Klaps zu 
verbltiffen. 

Aktion 
sauberer Bildschirm 

Das Ende des Programms gestaltet sich 
mit bekannten Mitteln. Je nachdem, welche 
der giiltigen Antworten JA oder NEIN einge- 
geben wurde, werden die Zeilen ab 300 oder 
400 ausgefiihrt. Auf jeden Fall steht in 410 
der Befehl STOP (riir TI: BREAK), der die 
Programmausfiihrung unterbricht, aber zu- 
liiBt, dafi mit CONTINUE ab der nachsten 
Zeile nach dem STOP weitergefahren wird. 

In unserem Fall folgt ein CLEAR, das alle 
bisher vereinbarten Variablen loscht. Die 
Notwendigkeit, es auszufiihren, schwankt 
von Rechnertyp zu Rechnertyp. 

Mil CLS wird, zumindest bei SINCLAIR, 
der Bildschirm geloscht, bei Commodore 
und Atari bringen wir zu diesem Zweck ein 
Steuerzeichen auf den Schirm. 

Damil hatten wir das Listing der letzten 
Folgen erschlagen. Wir wollen jedoch versu- 
chcn, die Ver/ogerungsschlcife etwas elegan- 
ter zu gestalten. Nehmen wir also die Zeilen 



200 — 230, die 150 mal durchlaufen werden. 
Fur solche Konstruktionen bietet BASIC die 
FOR — NEXT — Schleife, mit der bestimmt 
werden kann, wie haufig die darin enthaltene 
Statement-Folge durchlaufen wird. 

Folgender einfacher Fall: Die Zahlen 1 bis 
10 sollen ausgedruckt werden. 
10 FOR K=l TO 10 
20 PRINT K 
30 NEXT K 

40 PRINT "DAS WAR'S" 

Wenn die Zeiie 10 das erste Mal ausge- 
fiihrt wird, erhalt K den Wert 1. Die Zeile 20 
bringt die 1 auf den Bildschirm. Zeile 30 be- 
sagt: Hole dir jetzt fur K den nachsten Wert, 
springe zuriick nach Zeile 10. Dor! erhali K 
den Weri I + 1 , das is! nach Adam Ries 2. 
Dann wird wieder die 20 ausgefiihrt, die 2 er- 
scheini auf dem Schirm. Und so weiler, bis 
in Zeile 10 aus K mi! dem Weri 10 die 11 



Hier einige Beispiele, wie man Zeitschleifen 
sinnvoll einsetzen kann. 
Probieren Sie doch einfach. 



Atari 



10 REM 'BLINKY* 
20 DIM AS(20) 
30 INPUT AS 
40 PRINT CHR$(125) 
50 FOT 1 = 1 TO 5 
60 POSITION 15,5:PRINT"HALLO" 
70 POSITION 15,10:PRINT AS 
80 FOR K=1 TO 100 
90 NEXT K 

100 POSITION 15.5: PRINT 

" 9*(Space) " 
110 POSITION 15,10: PRINT 

" 20'(Space) " 
120 FOR K = 1 TO 100 
130 NEXT K 
140 NEXT I 
150 GOTO 30 

So heiBt es fur Atari. Fiir andere Rechner 
miissen Sie jedoch einige Anderungen vor- 
nehmen. 



SINCLAIR 



Zeile 20 entfallt 
40 CLS 

60 PRINT AT 5,15;"HALLO" 

70 PRINT AT 10,15;A$ 
100 PRINT AT 5,15;" 9"(Space) " 
110 PRINT AT 10,15;" 20*(Space)i" 

Der Sinclair kennt im Gegensatz zu den 
anderen Rechnern noch den Befehl PAUSE 
X, der eine Verzdgerung bewirkt. Mil X wird 
deren Lange bestimmt, X=l bedeutet 1/50 
sec. Sie konnten also noch folgende Variante 
probieren: 

Zeilen 90 und 130 entfallen 
80 PAUSE 50 
120 PAUSE 50 



wird. Da merkt BASIC: Aha, jetzt bin ich 
mit der leidigen Schleife fertig, jetzt geht's 
nach dem NEXT weiter. Und spornslreichs 
wird Zeile 40 ausgefiihrt. 

Man kann solch eine Schleife auch so pro- 
grammiercn, daB sie nichts ausfiihrt als sich 
selber. Und so mit 2 Statements eine kleine, 
ubersichtliche Zeilschleife programmieren, 
ohne GOTO (das Nirwana anspruchsvoller 
Programmierer is! das Lisling ohne GOTO). 
Erseizen wir die Zeilen 200—230 und 
450—480 durch: 
200 FOR A = 1 TO 150 
210 NEXT A 
220 GOTO 100 
450 FOR A = l TO 300 
460 NEXT A 
470 GOTO 30 

Probieren Sie mal aus, wie sich die Veran- 
derung des Endwertes auswirkt. 



COMMODORE 

Zeile 20 entfallt 
30 INPUT AS 

35 IF LEN(A$)>12 THEN 30 
40 PRINT CHRS(147):D$ = 

HOME 10'DOWN;" 
60 PRINT LEFTS (D$,6); TAB(15); 

"HALLO" 
70 PRINT LEFT$(DS,11);TAB(15); 

AS 

100 PRINT LEFTS(D$,6); TAB(15); 

"9*(Space)i" 
110 PRINT LEFT$(D$,11); TAB(15); 

"|12*(Space) " 

Fur den VC 20 sind alle Angaben TAB(15) in 
TAB(5) zu andern! 

TEXAS INSTRUMENTS 

20 BS= "HALLO" 
40 CALL CLEAR 

60 FOR M = 1 TO LEN(BS) 

61 CALL HCHAR(15,1 + M.ASC 
(SEGS(A$,M,1))) 

62 NEXT M 

63 J = 13 

70 FOR M = 1 TO LEN(AS) 

71 CALL HCHAR(15,J,ASC 
(SEG$(AS,M,1))) 

72 J = J + 2 

73 NEXT M 

100 CALL HCHAR(1 5,2,32,9) 
110 CALL HCHAR(15,13,32,19) 

Uberlegen Sie mal, was da wie ablauft, 
vielleicht zeichnen Sie mal einen PAP. Wir 
besprechen beim nachsten Mal dieses Pro- 
gramm. 

AuBcrdem lernen Sie dann noch vieles : 
mehr iiber die Aufbereiiung Ihrer Daten fiir 
den Bildschirm., 
ThoK 
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4 Super-Game-Hits fur nur 
69 Mark.* * 
SpaB auf dem Sinclair 48K. 



BEAU JOLLY 

Software- 
Minip 




SPECTRUM48K 

<► ARCADIA *>AHDIDDUMS 
& MOLAR ifttUL <> JUMPING JACK 

48K SPECTRUM 

<► COSMIC CRUISER $ B.C. BILL <<> PEDRO ' 
<VZZOOM ZIP ZAP <•> ALCHEMIST 




I 




Das WERT-PAKET. 
Ideal als Starter-Set. 
Zum Komplettieren. 

Zum Verschenken. 
Und zum sich selber 
schenken. 



prdsentiert 
Hitszum 



-h 




6 Super-Game-Hits fur nur 
99 Mark.* 
SpaB auf dem 
C6A, ZX Spectrum 48K & VC20 



COMMODORE 64 

4> ARCADIA $ PEDRO # COSMIC CRUISER 
O B.C. BILL INVADERS 3D JUMPIN JACK 




MARSHALL-CAVENDISH INT. LTD. (MCI) Sammelwerk-Service Postfach 10 57 03 2000 HAMBURG 1 





COMMODORE 
VC20 


COMMODORE 
64 


ZX SPECTRUM 
48K 


SINCLAIR 
48K 


EINZELPREIS 
DM 


GESAMTPREIS 
DM 


4er Pack 










69- 




6er Pack 










99- 






Versandkosten 


3- 


Endsumme 





Die edle Kunst des 




ELECTRONIC ARTS 



Silicon Valley wird heimlich unterwandert, — von aal- 
glatten Typen in Schlips und Kragen, die ihre Ausbildung 
in Renommieruniversitaten wie Stanford und Harvard 
genossen haben. Ihr Wissen kommt Firmen wie Apple, 
Atari und VisiCorp zugute. Ihr Marketingwissen,' 
wohlgemerkt! Denn die Verpackung macht's! 
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rammierens 



Typisch Electronic 
Arts: Die Figuri- 
nen dieses Beitra- 
ges und die Cover- 
gestaltung si ml 
dem Adventure 
"Murder On The 
Zinderneuf" ent- 
nommen. Der gra- 
fische Stil der 
Zwanziger Jahre 
n urde konsequent 
dew in dieser Zeit 
handelnden Spiel 
angepalSt. 




D 



lie Vorzeige-Bastion solch Sofware- 
[Marketings ist die von Electronic 
Arts. Mit Blick auf San Francisco 
Bay stent das Haus auf der Spitze einer Klip- 
pe. Das kann man fast symbolisch nehmen, 
denn im Augenblick fuhn Electronic Arts in 
Sachen Programm-Qualitat mil Abstand vor 
alien anderen Sofrware-Hausem. 

In einer Woche allein standen neun Elek- 
tronic .Ans-Produkte in der Billboard-Hit- 
parade der meistverkauften Spiele. Womit 
der Erfole des Unternehmens. das erst im 






September 1982 gegrundet wurde und erst- 
mals auf der Winter CES 1983 in Las Vegas 
zeigte, was neu und anders war, wohl hinrei- 
chend dokumenticrt ist. 

Derartiger Erfolg kommt nicht von unge- 
fahr. Eine Voraussctzung dafiir war die Er- 
kenntnnis, dafl es mit gutem, gar hervorra- 
genden Programmieren allein nicht getan ist. 
Der dreiBigjahrige President von Electronic 
Arts, Trip Hawkins, in der explosionsartigen 
Wachstumsphase des Hauscs Apple dorl als 
Marketingdirektor zustSndig, bewies Weit- 



sicht und Feeling. Trip namlich war aufgefal- 
len, daB viele junge, clevere Programm-Ent- 
wickler auf "dumme Ideen" kommen. Etwa 
die, ihre eigenen Firmen zu griinden, urn ihre 
Programme selbst zu vertreiben. 

"Bill Budge ist das perfekte Beispiel", 
meint Trip. Bill Budge, der Mann der Com- 
puterfreunden weltweit mit dem "Pinball 
Construction Set" begliickte, genieBt heute 
etwa den Stellenwert in der Computerszene, 
den Rummenigge in der FuBballwelt hat. 
"Bill arbeitete sechs Monate fiir Apple und 
startete dann zu hause seine eigene Firma, die 
er in Anlehnung an seinen Namen BUDCO 
nannte. lch verstand das uberhaupt nicht. 
Ein Typ wie Bill Budge sollte kein Unterneh- 
mer sein. Er sollte seine Zeit nutzen, das zu 
machen, was er am besten kann — Spiele 
entwickeln und programmieren". Das bedeu- 
tet ganz allgemein: Einerseits ist Talent vor- 
handen, Megatonnen unverbrauchter roher 
Energie. Andererseits ist da die kalte, harte 
Geschaftswelt mit den Dominanten Herstel- 



lung, Vertrieb und Werbung. Und schlieBlich 
soli das Produkt den miBtrauischen Konsu- 
menten iiberzeugen. In dieser Kette bleibt ge- 
niigend, Platz fiir Trips Apple-Marketing 
Erfahrung und seiner Stanford-Bildung. 
Platz fiir die "Big Idea", wie Trip seine Elec- 
tronic Arts Marketing Philosophic nennt. 
"Wir erledigen alles das, was die Kunstler sel- 
ber nicht konnen." 





Erledigen bedeutet: Keiner der Electronic 
Arts-Kiinstler hat sich urn Alltagliches zu 
ktimmern. Trip und seine Marketing-Crew 
versorgen die Programmierer mit dem, was 
man zum Kreieren braucht. Ob Computer, 
Programm-Hilfen, Markt-Informationen 
jedweder Art, Peripherien — die Leute sind 
immer auf dem Laufenden, ausgestattet mit 
dem Feinsten vom Feinen. 

Fiir alle von Electronic Arts vertretenen 
Kunstler gilt, unabhangig von ihrer indivi- 
duellen Lebens- und Arbeitsweise: Jeder hat 
die Chance, zum Star zu werden, erfolgreich 
zu sein, Geld zu verdienen. Kurz — die Aus- 
sicht auf Ruhm, auf Einzug in die "Compu- 
ter Hall Of Fame". Die Namen spielen dabei 
eine entscheidende Rolle. Auf jeder Broschti- 
re. in jeder Anzeige und auf jeder Ver- 
packung steht der Name des Programmie- 
rers. Und wer etwa das "Pinball Construc- 
tion Set" bootet, dem knallt der Name "Bill 
Budge" vom Monitor ins Gesicht. 

Neu ist solch Personality-Marketing im 
Computer-Business indes nicht. Jim Levy, 
Begriinder und Inhaber der Software-Com- 
pany Activision, vormals Marketing-Mann 
fiir Time-Life und erfahren im Musik-Ge- 
schaft, ging schon Anfang 1982 mit diesem 
Beispiel voran. Levy versuchte Videospielern 
einzuhammern, daB River Raid etwa von 
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Die edle Kunst des 




Programmierens 



Carol Shaw und sonst niemandem program- 
mieri sei, oder dafi David Crane Pitfall zu 
neuen Hohen gefiihn habe. 

Wirklich "neu" — relativ geschehen — ist 
das Edel-Image, das die Electronic Arts- 
Truppe in Perfektion schuf und schafft. Von 
Typographic und Gestaltung der Manuals 
iiber das top-gestylte Package im quadra- 
tisch-praktischen Format bis hin zur Wer- 
bung, die an beste Musikmarktzeiten erin- 
nert. Edel sei die Anzeige, auffallend und 
stark! Alle Register des PR-Instrumentari- 
ums werden gezogen: Von der Presse-Pra- 
sentation der Programmierer der Program- 
mierer einschliefllich Schlacht ums kalte Buf- 
fet bis hin zur Promotion-Tour de Force, der 
Image-multiplizierenden Teilnahme an Wett- 
bewerben, etwa des Art Director Club und 
ahnlicher Einrichtungen. 

Die Electronic Arts-eigene Graphikabtei- 
lung liegt dabei immer gut im Rcnnen. Das 
exklusive Coverdcsign wurde mehrfach pra- 
miert und hat, was fiir Trips Philosophic 
spricht, inzwischen reichlich Nachahmer ge- 
funden. Software-Anbieter, die auf sich hal- 
ten, sind weg von der Oden Einheitsverpak- 
kung, namentlich dann, wenn es sich urn 
Top-Programme handelt. So z.B. die Firma 
Infocom, deren Hat-Tricks "Zork", "Zork 
II" und "Zork III" derzeit auf den vorderen 
Platzen der amerikanischen Game-Hitparade 
leigen. Oder der Newcomer "Trilium", Toch- 
terlabel des Eduware-Marktfiihrers "Spinn- 
aker", dessen Labelphilosophie die von Trip 
gar iibertrifft. 

Man mag das als Variante des Holly- 
wood'schen Show-Business betrachten. Ob- 
jektiv gesehen steht jedoch fest: Bei 
Electronic Arts wird nichts verkauft oder 
versprochen, was nicht auch, programmtech- 
nisch gesehen, gehalten wird. Das eben ist die 
"edle Kunst des Programmierens." 

Trips Intentionen, neben Programmier- 
Solisten Teams aus Spezialisten zusammen- 
zustellen, ist ebenfalls nicht neu. Ataris Chris 
Crawford bevorzugt diese Arbeitsweise, seit 
er die Designziigel in die Hand genommen 




Computerkunstler: Will Harvey 



Mil 17 Jahren von Null auf Hunderl zum 
Starprogrammierer. Will Harvey halte Gliick 
mit seinem Music Construction Set. Electro- 
nic Arts feiert ihn als Star. Geld und Ruhm 
sind die angenehmen Seiten seines Erfolgs — 
doch alle Welt erwartet von ihm nun einen 

hat. Nur: So konsequent wie Trip macht's 
halt keiner. 

DaB all dieser Aufwand nicht allein des- 
halb getrieben wird, um User in aller Welt 
welcher Couleur auch immer, gliicklich zu 
machen, bedarf eigentlich keiner Erwah- 
nung. Klar ist, da/J Electronic Arts wie jedes 
andere Unternehmen Geld verdienen will. 
Und gute Produktc sind eben auch gutes 
Geld wert. Wenn man sich dabei noch von 
den Mitbewerbern unterscheidet, sind beste 
Voraussetzungen fiir kommerziellen Erfolg 
gegeben. Fiir Trip ist erklartes Ziel, unter den 
Softwareanbictern zu sein, was Apple in der 
Hardware erreicht hat. "Apple hat den PC 
nicht erfunden, aber trotzdem ist alle Welt 
der Meinung. So cine Stellung mochte ich bci 
der Software auch einnehmen." 

Urheber des Apple-Mythos ist Regis 



neuen Renner. Erfolgszwang nennt man so 
etwas. Will ist jedoch von seinem Talent voll 
iiberzeugt und genieOt den Starrummel. Er 
wartet auf seinen BMW 318i und vertreibt 
sich Langeweile mit der Fanpost. "Haupt- 
sachlich von Madchen", wie er CP/T verriet. 

McKenna, Ober-Guru der PR in Silicon Val- 
ley und Randgemeinden, der viele Firmen 
berat. Fiir Electronic Arts hat er denn auch 
binnen kurzer Zeit erreicht, wovon Software- 
Oldtimer noch traumen. 

Uber 25 Electronic Arts-Programme wur- 
den ob ihrer Qualitat ausgezeichnet, von 
Blattern wie Rolling Stone (furs "Pinball 
Construction Set") und Creative Computing 
(furs "Archon"). Image verkauft sich gut, 
wenn die Qualitat ebenfalls stimmt. 

Zwar mag es da zynisch anmuten, wenn 
Trip sagt "Alle Bereiche der Firma miissen 
vor Qualitat und Klasse nur so glanzen. 
Denn die Menschen glauben eben doch, da(3 
alles was glanzt, Gold sein mufi." Doch was 
bisher aus dem Hause kam, ist tatsachlich 
Gold — sind Top-Programme. 
Lonn Johnston ijj^ 
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TELESPJELE'SPASS 

raraiNa 

PAKET 1 

(fOr Atarf 26001 

1 Cosmic Arc 
1 Atlantis 

iRiddie of the sphinx 

M 79— ,hr spart 

DM 28.- 



tfttr Atari i 

1 Demon Attack 
1 Star vovage 
iQu\cKStep 



1 uuiv---v mr spart 

dm ^19 r" dm 38s- 
TELESPIELE VON <^> 



PAKET 3 

ffiirAtarf 2 600) 

1 Tnckshot 
1 Demon Attack 
1 Star Voyager 
1 Dragonfire 

■39r- DM 47- 



PAKET 4 

(f ttr Atarf 2600) 

1 cosmic Arc 

1 Atlantis 

1 Moonsweeper 

i; -.a mr spart 

dm 129=- dm 28s 



Atari 2600 



MATTEL-lntelllvision 



Best- 
Nr. 



Titel 



Prels Best.- 
DM Nr. 



Tltel 



Preis 
DM 



01 Trickshot 39- 

02 Demon Attack 39,- 

03 Star voyager 39- 

04 Atlantis 39- 

05 Cosmic Arc 39- 

06 Riddle of the Sphinx 29,- 

07 Dragonfire NEU 69,- 

08 No Escape NEU 79,- 

09 Fathom NEU 79- 

10 OUiCk Step NEU 79,- 

11 Moonsweeper NEU 79,- 



Coleco 

Best.- 
Nr. 



12 Beauty and the Beast 

13 Micro Surgeon 

14 Swords and Serpents jedes 

15 Dragonfire NEU Spiel 

16 iceTreckNEU 35- 

17 DraculaNEU 

18 Nova Blast NEU Drei 

19 Tropical Trouble NEU Spiele 

20 safe cracker NEU 99- 

21 White Water NEU 



Atari 400/800 



Titel 



Preis Best.- 
DM Nr. 



Titel 



Preis 
DM 



22 Moonsweeper NEU 89- 

23 Nova Blast NEU 89,- 

24 Wing war NEU 89,- 



27 Demon Attack 

28 Atlantis 



49,- 
49,- 



Phillps C 7000 



commodore vc 20 



Best.- 
Nr. 



Titel 



Preis 

DM 



Best.- 
Nr. 



Titel 



Preis 

DM 



25 Demon Attack 

26 Atlantis 



89- 
89,- 



29 Demon Attack 

30 Atlantis 

31 Dragonfire 



49- 
49,- 
49- 



TELESPIELE-SPASS-BESTELLCOUPON 

Hiermit bestelle ich 

D per Nachnahme per Euroscheck 

(+4,50 DM Postgebuhr) (liegt bei) 

Paket-Nr. Anzahl Preis 

DM 

DM 



Bestell-Nr. 



Anzahl 



Preis 

dm 

DM 

DM 

DM 



Name 



Vorname 



StraRe 



PLZ/Ort 
Telefon 
Einsenden an: 

Electronic vertrleb GmbH 
Frledrlch-Liszt-StraBe 1 
7012 Fellbach 




Telefon-service 
0711/583334 



War 



_ Das Angebbt an 

[M^^m^/^J^^ Software-Neuer- 
w ^jf^ffvj C scheinungen in diesem 
W ^0 m m ^0 Monat ist vergleichs- 

weise durftig, quantitativ wie qualitativ. Mit einer 
Ausnahme: Das Adventure Game "War Of The 
Worlds", produziert von der englischen Firma CR.L. 
ach dem gleichnamigen Roman von H.G. Wells und 
dem ebenso betitelten Konzeptalbum Jeff Waynes 
erarbeitet, gehort zu den besten 
Programmen dieses Jahres. 




System: C 64/ZX Spectrum 48 K 
Programm: Cassette 
Hersteller: CRL 
Geiestel auf ZX Spectrum 

Adventure in Mulilmedia 

Bereils in der Oktoberausgabe von Tele- 
maich wurde dieses Adventure Game, das 
auf einem vollig neuen Unterhaltungskon- 
zept basieri, kurz vorgestellt. Bemerkenswert 
schien mir, daB H.G. Wells' Klassiker "Krieg 
der Weiien", als filmisch wie graphisch ura- 
setzbarer Sioff trotz seiner Inhallsschwere 
eher vernachlassigt, erst auf Umwegen als 
Adventure-Game-Thema Beachtung fand. 
Hier nun Hintergrundinformationen. 

AuBer der Verfilmung des Stoffes Anfang 
der Fiinfziger Jahre und der Umsetzung in 
jenes eine Massenhysterie auslosende Hor- 
spiel, durch das Orson Welles beriihmt wur- 
de, geschah mit dem Roman nichts. SF-Au- 
toren griffen den Gedankcn der Invasion der 
"griinen Mannchen vom Mars" zwar auf und 
schrieben immer neue Varianten, das Vorbild 
aber geriet in Vergessenheit. 1977 war der 
"Krieg der Welten" dann in aller ... Ohren. 
Der Amerikaner Jeff Wayne landete mit sei- 
nem gleichnamigen Konzept-Album einen 
Langzeit-Hit. Womit wir auch schon beim 
Programm waren. 

Der Einleitungstext wie auch die kapitel- 
weise vermittelte Story (in englischer Spra- 
che) sind fast lOOfoig mit dem der Platte 
identisch. Der Spieler ubernimmt die Rolle 
des Journalisten, der Augenzeuge der mar- 
sianischen Invasion war, die Zerstorung der 
Stadte uberlebte und nun versucht, seine 
Verlobte wiederzufinden. Dabei begegnen 
ihm andere Uberlebende, erfolgen weitere 
Angriffe der Marsianer. 

Inhalte und Aufbau von Adventure-Games 
sind weitgehend identisch, wie immer die 
Programme auch heiflen mogen. Es geht, 
Freunde des Genres werden das bestatigen, 
stets darum, Gegenstandc zu finden, einzu- 
setzen, Spuren zu finden, zu kombinieren. 
Das verwendete Vokabular beim "Dialog" 
mit dem Computer ist relativ reduziert. Ent- 
scheidend aber bei alien Programmen: Sie 
sind, Kombinationsvermfjgen vorausgesetzt, 
aus ihrer Anlage heraus losbar. 

Genau das ist bei "War of the Worlds" an- 
ders. Wer die Aufgabe losen will, muB das 
Konzept-Album kennen. Da hilft nicht ein- 
mal, daB man das Buch gelesen hat. L6- 



sungshinweise, darauf wird ausdriicklich in 
der leider recht sparlichen Bedienungsanlei- 
tung verwiesen, so die richtige Abfolge der 
aufzusuchenden One, Handlungen etc., ent- 
halt ... das Konzeptalbum. Im Klartext: Wer 
spielt, muB gleichzeitig Musik horen und auf 
die Songtexte achten. Als Spieldauer sind 
sechs fiktive "Tage" angesetzt. Innerhalb ei- 
nes Tages ist ein bestimmtes Zwischenziel zu 
erreichen, andernfalls heiBt es: Spielende. 
Dieses "Rennen gegen die Zeit" macht den 
Krieg der Welten noch spannender. 

Grafisch ist das Programm ausgezeichnet, 
was nattirlich fur die Situations-Screens gilt. 
Der Sound dagegen mutet klaglich, um nicht 
zu sagen lacherlich an. Aber — wie sollte 
auch Jeff Wayne volumiges musikalisches 



Titelmotiv iiber den Mini-Lautsprecher des 
Spectrum riiberkommen? Zusatzlicher Reiz 
kommt ins Spiel, wenn man wider besseres 
Wissen handelt, einfach um auszuprobieren, 
welche Folgen welcher Spielzug hat. "War of 
the Worlds", derzeit iibrigens nur in Spec- 
trum-Version lieferbar, ist ein Leckerbissen 
fur jeden Adventure-Game Fan. 
h.h. 



Action: 



Grafik: 
Sound: 
Gesamtergebnis: 




Spielwilz: 
Spielidee: 



Der Mann hinterm Programm 



Der Mann, dessen musikalische Interpre- 
tation von "War of the World" zu einem der 
groBten Erfolge in der Geschichte der Musik 
wie der Schallplatte wurde, ist in jeder Hin- 
sicht uberraschend und ganz anders, als man 
es von einem Musiker erwarten wurde, der 
sich nun ausgerechnet eines Science-Fiction- 
Themas angenommen hat. Zuerst: Ein SF- 
Fan ist der 41jahrige Jeff Wayne, gebiirtiger 
Amerikaner mit Wohnsitz in London, nicht. 
Dann: Das Album ist seine erste und bisher 
einzige Platte. Ein Riesen-Hit zwar (bis heute 
in den Charts!), aber mehr hat er noch nicht 
veroffentlicht. Aber auch: Am (Home)-Com- 
puter hat er mal vor zwei Jahren gesessen 
und gespielt. Eben mal so. Mehr nicht. Und 
schlieBlich: Wayne gehort nicht zu jenen Mu- 
sikern, die auf Elektronik 'stehen', obwohl 
sie standig damit arbeiten. Wie paBt so etwas 
zusammen? 

Zuerst zum Zuletzt. In Waynes Studio ste- 
hen ein Fairlight, ein PPG, ein Synergy- 
Musik-Computer. Preis unter Freunden etwa 
eine halbe Million, so wie die Rechner konfi- 
guriert sind. Eine Reihe "normaler" Synthe- 
sizer, so Moog, Roland, Yamaha und Korg 
sind Bestandteil seines Instrumentariums. 
Wobei der studierte Komponist und Dirigent 
Wert auf den Begriff "Instrument" legt, 
wenn er iiber elektronische Klangerzeuger ge- 
nerell und Synthesizer speziell spricht. Er ist 
keiner jener Typen, die mitiels Elektronik 
klassische Instrumcnte nachahmen wollen, 
sondcrn versucht eben, die Moglichkeiten 
dieser Instrumente des 20. Jahrhunderts aus- 
zuschopfen, und ansonsten mit 'richtigen' 
Musikern arbeitet. 

In der Reihe riickwarts: "Computer", sagt 
Wayne, "habe ich sonsl nur in der Buchhal- 



tung. Aber da sitzte ich nicht dran. AuBer- 
dem arbeite ich lieber musikaliseh kreativ." 
Wen wundert es, wenn man erfahrt, daB 
Wayne Gebrauchsmusik schreibt, Film- und 
Fernsehmusiken, dann und wann auch Un- 
termalungen fur Werbespots. 

Allerdings nur manchmal, denn im letzten 
Jahr z.B. dirigiene er das London Symphony 
Orchestra. Ein Mann also, der aus der Klas- 
sik kommt und ihr verhaftet geblieben ist, 
wie man dem Album unschwer entnehmen 
kann. Warum aber setzte er gerade den 
"Krieg der Welten" als Konzeptalbum um, 
wenn er keinen Draht zur Science Fiction 
hat? "Mein Vater brachte mieJi auf das The- 
ma. Ich las den Roman und stellte lest, daB 
die Storyline im Film uberhaupt nicht re- 
spektiert worden war. Der "War" (so sagt er 
tatsachlich) ist eine gesellschaftskritische Stu- 
die, aus ihrer Entstehunesgeschichte zu se- 
hen. Die sozialen Kontakte, die Bcgcgnung 
mit dem Fremdartigen, die Angste in auBer- 
gewohnlichen Situationen, das reizte mich. 
Und das wollte ich umsetzen." Zwei Jahre 
hat er an diesem Album, 1977 veroffentlicht, 
unermudlich gearbeitet. 

Vor zwei Jahren sprach er erstmals mit ei- 
nem amerikanischen Software-Haus iiber die 
Moglichkeiten, aus "War Of The Worlds" 
ein Programm zu gestalten. Und seit zwei 
Jahren arbeitet er an seinem zweiten Kon- 
zeptalbum, Titel "Spartacus". "Ein darauf 
basierendes Programm soli es auch geben, 
wenn Spartacus so erfolgreich wird wie 
"War". Aber daruber rede ich erst dann, 
wenn's soweit ist. Eines jedoch steht schon 
jetzt fest: Wenn es ein Erfolg wird, liegen 
nicht wieder sieben Jahre zwischen Platte 
und Programm." h.h 
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Mb bleiben Alans henorragende 
Grafikmoglichkeiten? 




System: A tori Computer /C 64 
Programm: Cassette/Diskette 
Hersteller: COSMI 
Gestestet auf Atari 800 

Unfahige Dolmelscher 

Nanu! Nochmal? Die Telematch-Leser un- 
ler Ihnen werden sich wundern, stellten vvir 



dieses Programm doch in der Septemberaus- 
gabe erst vor. Schon richtig, nur — es han- 
delte sich um die C 64-Version. Zwischen der 
jetzt getesteien und jener liegen Welten. 

Die Story in Stichworten zur Erinnerung: 
Der Spieler trabt als Bogenschlitze durch den 
verbotenen Wald und stofit auf allerlei Ge- 
tum, das getroffen werden muB. Je mehr, 
desto besser, desto mehr Punkte und so wei- 
ter. Beim C 64 war das recht schon, ja emp- 
fehlenswert. Mit ansprechender Grafik, mit 
Gags und klar, systembedingt, exzellentem 
Sound. Was daraus in der Atari- Version ge- 
worden ist, kann man nur als Trauerspiel be- 
zeichnen. Ob die Cosmi-Programmierer viel- 
leicht nicht wissen, was man an Grafik auf 
dem Rechner erzeugen kann? Ob denen 
durchgegangen ist, dalJ es einen gewissen 
ANTIC-Chip gibt? Oder steckt gar gemeine 
Absicht dahinter? 

Zu allem Oberflufi ist der Sound hundsmi- 
serabel. Und das, obwohl bekanntlich auch 
Herr Atari einiges an Klangmoglichkeiten 



RADIX 
Burotechnik 

Handeltgeiellschaft mbH 

BomttraBe 4 ■ 2000 Hamburg 13 

Tel. 040/44 16 95 ■ Telex 21 36 82 radix d 

tagl. 10.00-12.30 + 13.30-18.30 Uhr 

Sa. 10.00-13.00 Uhr 





Hardware: 

Tl-Box, Disklaufw., Contr. 

32 K-Erw.+lO Disk. 1898- 

32 K-Erw. extern 428,- 

Druckerinterface extern 348,- 
Drucker GP 50 + Kabel + 

Druckerinterface extern 798,- 

ditomitGP550 1198,- 

d'rto mit EPSON RX 80 1448,- 

dito mit EPSON FX 80 1990,- 

Graphik Tableau 298,- 

Sprachsteuereinheit 348,- 

RGB-Monitor+Modulator a. A. 

Super-joyst. zweifach 75- 

.' emory 295,— 

•199,— 

Bilte Newheilenliste anfordern! 



Tl-Produkte • Fremdanbieter fiir Tl 99/4A • Importartikel fiir Tl 99/4A 

Umfangreiches Angebot fur Texas Instruments 



Tl 99/4A 



Software: 

Editor Assembler 
Extendet Basic 

lieferbar 

Parsec 
Alpiner 

Tunnels of Doom 
Adventure Modul 
Tl-Logo II 
Tl-Writer 
Mathematik I 
Car Wars 
Munch Man 
Tomstone City 



US-Spiele: 

1 89,- Moon Mine, Sewermania, 

Bigfoot, Meteor Belt, 

295,— M*A«S»H, Microsurgion, 

79,- Demon Attack, Hopper, 

79,- Star Treck, Jawbreaker II, 

79,- Slymoids, Munchmobile, 

79,- Moonsweeper, Baseball*, 

320,- Terry Turtle's Adventure*, 

320,— Fathom Burgertime, Pirats- 

99,- island, Bad Rogers 

39 ( _ je Modul 99,— 

79,- 'Sprachsteuereinheil 

39,- netwendig! 



Atari-Spiele Tl 99: 

Defender, Donkey Kong, 
DIG-DUG, Moon Patrol, 
Pac Man, Centipede, 
Mrs. Pac Man, Pool Position 
Jungle Hunt 

je Modul 99,- 

Sonstiges: 

Flugsimulation 49,- 
Staubschutzhaube aus 
Kunstleder 29,- 
und, und, und, und! 

Graphik Tableau fur 
Tl 99 = 298,- 
furVC 64= 298,- 



■SHARP- 

Pocket Computer 



■SHARP" 



MZ-700 



PC 1500 375— CE 150.- PC 1500 A, 
PC 1245, PC 1251. CE 125 PC 1401, CE 126 p 
PC1212. CE122 
Sowie Syjlemhandbucher + Zubehor 

P'eneSlond 1.6.84 Alii 



Brother, Silver Reed. Seikosha, HP. 
3 M Scotch, Apple, Sanyo. 
Commodore. Atari 

Zubehor: 

Monitore, Disketten, Drucker- 
butfer. Disketten-Organisation 
Computer-Mobel, Papier 

Preise incl. MwSt. - Pteististe onfordernl • Lieferung erfolgl per NN ode' gegen Vetrechnungsscheck. 



MZ 731. Personal <>jmpuler. 64 kBJWM 
inhl KassellenteKordet. Farbg'altk- 
Dntcker. cingebautet HF Modulalot 
und RGB AnschluB TJ90 

SFD 700 - Floppy hir MZ-700 mtt 

1390,- 



Abdeckhauben 

Kunstleder mit Leinen 

(Or Tl 99/4A, CBM 64, 

Atari 600. MZ 700 
FX 80 39.90 OX 10 99.00 

Sondetanlefligungen Rein P'oblem' 



Beslellungen iiber DM 500,- werden frei Hous geliefetl, unler DM 500,- werden DM 5,- Versandpauichale berechnel. 
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bietei. Die aber bleiben ebenso ungenutzt. 
Mehr noch: Das Spiel wurde einfach ver- 
stummelt. Die Zahl der Monstren (oder was 
man dafiir halten soil) wurde auf fiinf redu- 
ziert. Nach entsprechender Anzahl von un- 
heimlich lacherlichen Begegnungen dieser 
Art gehi's wieder von vorne los. 

Man fragt sich, ob das auf die Umpro- 
grammierung zuriickzufiihren ist, die die 
Ariola aus Griinden der Selbstzensur (keine 
Gewalt in Spielen) veranlaBte. Was bei For- 
bidden Forest in dieser Form bleibt? Keine 
gute Meinuna! 
h.h. 



Grafik:^ 



Sound: 



Gesamturteil: 




Action: 
Spielwitz: 
Spielidce: 



SeW erntania 



System: Tl 99/4A 
Programm: Modttl 

Hersielier: Mil/on Bradley; Venrieb: Radix 
Konfiguration: MBX-Joystiek von Vorleil 

Unlergriindige Mission 

Seit es den MBX-Joystick auch auf dem 
deutschen Markt gibt, nimmt das Angebot 
der Spiele fur dieses Gerat standig zu. Sewer- 
mania ist eines der wenigen, die sowohl mit 
als auch ohne MBX gespielt werden konnen. 

Es geht darum, Bomben aus der Kanalisa- 
tion zu heben: Ein Job fur Draufganger. 

Wie uberall ist die Kanalisation voller Rat- 
ten, die uns das Leben schwer machen, denn 
manche dieser Ratten wechselt plotzlich ihre 
Farbe von harmloscm Schwarz in Blutrot. 
Ein Zeichen dafiir, dali sie pestilent gefahr- 
lich werden, nur darauf aus, dem Bomben- 
entscharfer eine todliche Dosis Mikroben mit 
ihren Nagezahnen zu verpassen. 

AuBerdem gibt es in den Kanalen auch 
noch Alligatoren, die zwar langsamer als die 
Ratten, aber nicht weniger bissig sind. Die 
Stadt mit den bombenverscuchten Kanalen 
liegt wohl in Florida?! 

Zum Gliick findet man uberall Schaufeln, 
mit denen die Bestien erschlagen werden 
konnen. Urn eine Bombe zu entscharfen, 
mu/3 man sie schnellstens auf die Strafie brin- 
gen, wo erfahrene Feuerwerker den Rest der 
prekaren Arbeit erledigen konnen. 

Gespielt wird entweder mit dem Joystick 
oder der Tastatur. Wer allerdings den MBX- 
Joysiick sein eigen nennt, dem werden Mit- 




teilungen und Kommandos nicht nur schrift- 
lich auf dem Bildschirm, sondern auch 
akustisch iiber den Sprach-Generator gege- 
ben. Auch einige Kommandos konnen wir- 
kungsvoll ins Mikrophon gebriillt werden, 
damit die Nager schnell unliebsame Bekannt- 
schaft mit dem Spaten machen. 

Die Graphik ist sehr ansprechend, alle 'Le- 
bewesen' sind Sprites, mit guter Umsetzung 
der Bewegungen. Der Sound kommt eigent- 
lich erst mit dem MBX zur Geltung, da er 
sich auf Kommentare beschrankt. Sie sind 
aber erstaunlich gut zu verstehen. 

Die Idee ist nicht neu, ein Labyrinthspiel 
mit gefahrlichen Gegnern. 
SM 



Grafik: LCJ Action: 
Sound: ^ Spielwitz: 
Gesamtergebnis: ^^"^^ 



Spielidee: 




Ascent 



System: C64 
Programm: Diskette 
Hersteller: Richard Shepherd Software 
Geteslet auf C 64 

Hohenkoller 

Reinhold Messner-Fans und Ost- bzw. 
Nordfriesland-Tiroler werden jubeln, juch- 
zen, Leute mit knapper oder gar ohne Reise- 
kasse ebenfalls! Denn: Mit "Everest Ascent" 
geht's locker in die Berge. Wie der Name 
schon verrat, in den Himalaya, zum beriihm- 
ten Mount. Ohne Sauerstoff, aber dafiir mit 
viel Kopfchen, weil sich dieses Programm als 
eine Art Simulation entpuppt. 

Das bedeutet: Die Klettertour findet rein 



theoretisch-textlich statt, sehen wir einmal 
von Status-Intermezzo ab, in dem dann auch 
ein Berg gezeigt wird. Im Detail sieht's aus 
wie folgt. Ausgestattet mit 1 .000 englischen 
Pfund an Bildschirm-Barem engagicren Sie 
Sherpas, besorgen sich Ausrtistung — was 
man halt so zum Kraxeln braucht — und 
zockeln los. Das Programm iiberlaBt Ihnen 
auch gleich nach Start die Wahl zwischen 
vier Moglichkeiten, das Leben auf Bergesho- 
hen sinnvoll zu gestalten. a) Sie laufen wei- 
ter, b) Sie campieren, c) Sie gehen ins Dorf 
und holen Hilfe und d) Sie brechen die Tour 
ab. Dies, weil a) Sie keine Vorrate mehr ha- 
ben, Ihnen b) die Sherpas weggelaufen sind 
oder c) Ausrustungsgegenstande fehlen, ohne 
die d) ein Weiterkommen nicht moglich ist. 
Und so weiter. 

Im Ernst: Wer solch Simulationen, gar 
noch Heino und die Berge mag, kommt viel- 
leicht auf seine Kosten. Mir ist das Vergnii- 
gen etwas zu dtinne, zu abstrakt. Naja, der 
Himalaya ist ja auch ziemlich weit weg ... 
h.h. 

Grafik: ^^ Action: 
Sound: |^ Spielwitz: 
Gesamturteil: 

Tool 



Spielidee: 



System: Atari Computer /C 64 
Programm: Diskette 
Hersteller: COSMl 
Geteslet auf Atari 800/C 64 

Nichl alles Gold, was glanzt 

Wenn Sie das COSMI-Rewiew zu Forbid- 
den Forest schon gelesen haben, ahnen Sie si- 
cher, was jetzt kommt. Namlich: Dasselbe in 
Griin. Nur diesmal umgekehrt. 

Der Spielgedanke der "Caverns"? Nicht 
neu: Man fUhrt sein Bildschrim-Ego durch 
ein scheinbar endloses Labyrinth, das mit 
Schikanen garniert ist, die an eine Mischung 
aus Gruselkabinett und Jahrmarkt erinnern. 
Kippende Trcppen, Hau den Lucas aus 
Wanden, Fall- und Hebegitter, Rutschbah- 
nen. Dazwischen, (kein Labyrinth, in dem 
nicht irgendetwas einzusammeln ware) To- 
tenkopfe, Schlangen, etc. Diese, auch die Et- 
ceteras, sind aus Gold. SchlieHlich befinden 
wir uns in einem Labyrinth unter einer Pyra- 
mide. Alles klar? 
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In der Atari-Version ist das Hohlensystem 
bildschirmfullend, der Elektronik-Knilch ein 
acht Pixels kleiner Winzling, den man kaum 
erkennen kann und der sich folglich schvver 
sleuern laBt. Bei C 64 sieht Kafkas Hohlen- 
well ganz anders aus. Namlich gar nicht. Zu- 
mindesi nicht im Zusammenhang. Stuck um 
Stuck fiihrt man seinen uberdimensionalier- 
ten Archaologen, oder wen auch immer der 
Typ darstellen soli, iiber Stock und Stein, 
beugt sich hier und sammelt da. Stiirzt, so's 
Herr Random nicht gut mit einem meint, in 
einen sich jahlings offnenden Schlund, und 
wird von Hohlen(un)geziefer attackiert. Wo- 
rum es eigentlich geht? Urns Einheimsen von 
Sehatzen, eben denen von Kafka. 
Plus trotz der Minimalgrafik fur die Atari- 
Version: Das groflangelegte Komplettlaby- 
rinth. Minus hier: Der Piepssound. Plus bei 
der Commodore-Ausgabe die akustische 
Dreingabe. Minus die Uniibersichtlichkeit. 
ZusammengefaRt mal so gesagt — nicht 
schlecht. Mehr nicht. 
h.h. 




Aclion: 

Spielwilz: ^_^J 
Spielidee: 



Herstelter: Sierra On-Line 
System: Atari Computer (32K) 
Programm: Diskette 

Defender-Verschnitl 

Aquatron ist ein schnelles Ballerspiel, in 
dem man zu Wasser und in der Luft Gegner 
'exterminieren' muB, um in den jeweils nach- 
sten Level zu kommen. Eine grofle Ahnlich- 
keit mit "Defender" ist nicht zu ubersehen. 

Die Aufgabe des Spielers besteht darin, al- 
le im Level vorhandenen Gegner abzuknal- 
len, wobei er lediglich darauf achten muB, 




seine Basis nicht zu zerstOren. Denn die 
braucht er, um sein Schiff zu reparieren oder 
ein Neues zu organisieren. 

Die schlauen Gegner werfen U-Boote an 
Fallschirmen auf uns, die fiir Bonuspunkte 
aufgefangen, oder spatestens im Unterwas- 
serkampf erledigt werden miissen. 

Das Programm ist grafisch soweit in Ord- 
nung, z.B. wechseln die Tageszeiten. Einzi- 
ges Manko sind die Schiisse der Gegner, am 
Sternenhimmel kaum auszumachen. 

Der Sound ist gewaltig! Man hort reichlich 



WERSI BOARD 




FUR COMMODORE C 64/ SX 64 

Das WERS1BOARD-SYSTEM MUSIC 64 besteht aus einem Orgel- 
Manual im Commodore Design, einem Interface- Modul und zugehbri- 
ger Software. Gemeinsam mit dem Commodore VC 64 entsteht ein 
Muskinstrument mit bemerkenswerten Fahigkeiten. 

Komplett-Paket bestehend aus: 



KEYBOARD 

— 49 Tasien. 4 Oktaven C-C 

— PROFTFORMAT 

— Gehause aus stoGfestem 
Kucststoff im 

~ : — _t. : acre- Design 

— Inierface-Modul 

not Verbindungskabel , 
anschluBfenig 




SOFTWARE 

— auf 5'/»" Diskette 

— Programm MONO 64 — 
monophoner Synthesizer 

— Programm POLY 64 - 
polyphones Keyboard 

— Klangfarben direkt am PC 
veranderbar 



EINFUHRUNGSPREIS 



495,- 



DM IWj inkl. M 
aiziiglich Versandselbstkosten 



Noch heute bestellen! 

/fiKl Ml — I — I — I \ Orgel- und Piano-Bausatze IndustnestraBe 5401 Halsenbach 
^3/l"l~1KfclJ Telefon (06747) 71 31 Telex 42323 



CPLSoftware * Vertrieb • Entwicklung 

Aus unserem reichholtigen Softwareprogramm bieten wir Ihnen speziell an: 
endlich ist er nach Deutsehlond gekommen, JET SET WILLY ist auf dem Flughafen 
in Dusseldorf gelandet und jetzt bei uns. 
Bestellen Sie Ihn und er kommt umgehend ouch zu Ihnen. 
Commodore 64 

Jet Set Willy, Diskette (deutsch) DM 39,00 

Jet Set Willy, Kassette (deutsch) DM 29,90 

TURBO 64 ein rasantes Autorennen Kassette (deutsch) DM 34,90 

War of the World, Kassette (deutsch) lieferbar Anfang DezemberDM 39,00 
VIC 20 + 16K Expansion 

Perils of Willy, Kassette (die VIC 20 Version von Jet Set Willy) DM 29,90 
VIC 20 unexpanded 

Dodos Lair, Kassette DM 29,90 

Spectrum 48K 

Jet Set Willy, Kassette (deutsch) DM 25,90 

War of the World, Kassette (deutsch) lieferbar Anfang DezemberDM 39,00 

Zubehor: 

Kasseflen-lnterface zum AnschluB von C 64 

an jeden Kassettenrekorder DM 49,00 

Quickshot II DM 39,00 

Sentinel Disketten in Kunststoffharfbox (10 St.) DM 59,00 

Stoubschutzhullen fur C 64 DM 1 4,00 

CPL-GntbH * Bahnstr. 20-26 • 1 . Etage, 
4220 Dinslaken • T. 02134 / 20 49 

Hdndleranfragen erwunscht 

BESTELLCOUPON 

Ich bestelle: Preis 



zuzugt. 3,— DM Versandkosten 
( ) per Nochnahme 

(Name, Vornome) 

(Adresse) 
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I Verrechnungsscheck 
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Schiisse und Fluggerausche. Das Einlauchen 
ins Wasser wird sowohl akustisch als auch 
grafisch untermalt. Viel Larm urn wenig 
Ideen. Man braucht fur dieses Spiel be- 
siimmt nicht sehr viel Kopfchen. 
S.M. 



Grafik: 



Action: 



Spiel witz: 

Gesamlergebnis: I ° ° 1 Spielidee: 





System: TI 99/4A + MBX-Joystick 
Hersieller: Milton Bradley, Vertrieb: Radix 
Programm: Modul 

Fiir die Kleinsten 

Adventures oder etwas altmodischer ge- 
sagt, Abenteuer-Spiele sind im Moment sehr 
gefragt. Milton-Bradley hat in den USA ein 
Adventure speziell fiir die jiingsten der 
Computer-Besessenen auf den Markt ge- 
bracht. Dieses Spiel, das ilbrigens nur mit 
dem MBX-Joystick gespielt vverden kann, ist 
jetzt auch in Deutschland erhaltlich. 

Eigentlich soil Terry Turtle den Mini- 
Freaks die ersten Grundbegriffe der Compu- 
terei spielerisch naherbringen, aber auch uns 
in der Redaktion hat sie schon manch witzige 
Minute beschert. So alt sind wir ja auch wie- 
der nicht ... 

Worum geht es? Terry Turtle, hauptberuf- 
lich Schildkrdte, will nach Hause. Telepho- 



nieren ist nicht drin, also heiBt es zu FuB 
gehen. Und hier muB der mehr oder minder 
betagte Spieler helfen. 

Nach dem Einschalten fordert ihn das 
Programm auf, einige Worter nachzuspre- 
chen. Mit diesen Begriffen kann Terry dann 
gelenkt vverden. "Two" bedeutet zum Bei- 
spiel, daB Terry zwei Felder vorriicken soli, 
"eat", daB sie sich durch einen Kohlkopf 
fressen darf. 

Im Laufe des Spieles wechselt die Land- 
schaft ihre Farbe entsprechend den, auch 
akustisch angegebenen Jahreszeiten. Terry ist 
aus der Vogelperspektive zu erkennen, und 
muB sich vor Einbruch harten Frostes in ih- 
ren Unterschlupf begeben haben. Da gilt es, 
Felsen, Baumstamme und einen maandrie- 
renden FluB zu iibervvinden. 



) ♦ 




Ab und zu tauchen rauberische Hasen, ei- 
ne Krahe oder eine Schlange auf, die Terry 
die als Vitaminspritze fur den Winterschlaf 
begehrten Erdbeeren vvegfuttern. 

Dann taucht ein Troll aus dem Wasser 
und schenkt entweder Terry einige Friichte, 
oder nimmt ihr ihre Ration weg. Manchmal 
ist er sogar so frech, Terry in den Bach zu 
stoBen, wenn sie ihm nicht eine Erdbcere in 
den Mund stopft. 



Alles in allem ein erfreulich unaggressives 
Spiel, mit guter Graphik und erstklassiger 
Sprach-Generierung, das bedenkenlos jedem 
Kind in die Hand oder in den Computer ge- 
legt werden kann. 
S.M. 



Grafik: 
Sound: 
Gesamlergebnis: 



Juno 



Action: 

Spielwitz: 

Spielidee: 



El 



First 



Hersteller: Daiasofl 

System: Atari Computer (S2KJ 

Programm: Diskette/Cassette 

Leichte Beute 

Wieder einmal soli man in einem fernen 
Sonnensystem die menschliche Rasse vor bo- 
sen "Aliens" schiitzen. Diesmal in einer Art 
dreidimensionaler Grafik, die nicht schlecht 
gemacht ist. 

Der Spieler muB hier die am Horizont auf- 
tauchenden Raumschiffe abschieBen und am 
SchluB einen Piloten aufsammeln. Nach der 
gefahrlichen Rettungsaktion kommen noch 
mehr feindliche Raumschiffe, mit denen man 
fur eine bestimmte Zeit Extrapunkte sam- 
meln kann. Ist diese Angriffswelle auch 
uberstanden, gclangt man in die nachste 
Runde, — sobald der Computer die noch 
verbliebene Zeit verrechnet hat. 

Nachdem fun!" Runden geschafft sind, 
kommt ein Bonusangriff, der ahnlich aufge- 
baui ist, wie bei dem Automatenspiel "GA- 



Erweitern Sie Ihr System 




TI 99/4^ 



mit System! 



TI 99/4A 

Nutzen Sie den 
Telefonkontakt und 
fordern Sie Unterlagen 
an: 040 - 668 22 56 



atonic 



Bunke & 
Vemunft oHG 



Postfach700124 
2000 Hamburg 70 
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LAGA". 1st auch diese Aufgabe uberstan- 
den, bekommt man Zusatzpunkte, und es 
geht water. Selbst wir hatten keine Proble- 
me, uns bis in den Level 58 vorzuarbeiten. 
Beweis dafur. dafi das Spiel nicht allzu 
schwer sein kann. 

Die akusiische Untermalung darf man ge- 
trost vergessen. Es ertonen lediglich kurze 
Gerausche, die wohl Schiisse sein sollcn. 

Die Gegner erinnern an die 'Krabben' aus 
don Spiel "Space Invaders". Unserer Mei- 
nung nach ist Juno First einfach zu leicht. 
S..\f. 

Action: 



Grafik: I— 



Sound: L— nJ ^^.^^ Spielwitz: 
Gesamtergebnis: f Spielidee: 




Leepgl 




Hersieller: Sierravision 
System: VC 20 (Crundversion) 
Programm: Modul 

Fallt aus dem Rahmen 

Der Mondhopser ist ein graphisch gut auf- 
gemachtes Spielmodul fur den VC-20. Es 
wurde sichibar versucht, mit den bescheide- 
nen Graphikmoglichkeiten so gut wie mbg- 
Bcfa dazusiehen. Sierra-on-line hat es 
unternommen, so etwas wie Sprites zu simu- 
lieren. Auch wenn dieser Vorstofi noch mit 
kleinen Fehlern verbunden ist, kann man 
doch sagen, daB die Spritegebilde halbvvegs 
gut aussehen und man nur schwer erkennen 
kann. dafl sie in Wirklichkeit aus dem modi- 
fizienen Zeichensatz des VC bestehen. 

Die Spielidee selbst ist recht belanglos: Mit 
ciner fliegenden Untertasse sind kleine 
Mannchen zu retten, die von einaugigen 
Monstern auf zwei Beinen bedroht werden. 
Sprit und Schiisse sind begrenzt. Ein Absturz 



des eigenen fliegenden Porzellans droht gele- 
gentlich durch einen leeren Benzintank oder 
gleich auf zwei Arten durch die Monster: 
Entweder fliegt man zu dicht iiber eines der 
Gruselwesen, dann verformt sich das Raum- 
schiff, wird von dem Monster verschlungen 
und eines der fiinf Leben ist floten. Oder 
man fliegt zwar hbher, aber nicht hoch ge- 
nug, dann springt das Monster in die Luft, 
streckt zwei Arme hoch, packt das Raum- 
schiff und zieht es herunter, um es dann auf 
die schon envahnte Methode zu verspeisen. 

Hat man aber alle Mannchen eingesam- 
melt, ist es keineswegs vorbei. Eine Hbhle 
baut sich auf dem Bildschirm auf, in der 
man das 'magische Auge' erlegen mufi. Die 
Hbhle ist so eng gehallen, dafi man als An- 
fanger sehr vorsichtig manbvrieren mufi. 
Dennoch kann es infolge Treibstoffmangels 
zu einem Absturz kommen. 

Wenn man die Hbhle gepackt hat, be- 
kommt man wieder das erste Bild serviert, 
denkt, 'das haben wir doch gleich' und geht 
drauf. Ursache sind Miniaturausgaben des 
'magischen Auges', die ganz oben in der ein- 
zig sicheren Hbhe fliegen und einen zur Ex- 
plosion bringen, wenn man nicht hbllisch 
aufpafit. 

Lunar Leeper hat einen einzigen Fehler. 
Der Bildschirm ist gerahmt. Mit Poke kann 
man normalervveise das Bild in beiden Ach- 
sen bewegen, bei Spielen natilrlich nicht. Die 
amerikanischen Hersieller sind aber dazu 
ubergegangen, die Spiele so zu verschieben, 



dafi auf einem deutschen V6 mit PAL-Norm 
das Bild ganz am oberen Rand liegt, und ca. 
8 — 9 cm zu weit links. Das hat zur Folge, 
dafi man das Bild nicht mehr ganz betrachten 
kann. Gewbhnlich ist das kein Problem. 
Man denkt an die deutschen Freaks und baut 
daher einen ProgrammteU ein, mit dem man 
das Bild zentrieren kann, z.B. mit Hilfe der 
Cursortasten. Bei Lunar Leeper hat man das 
anscheinend einfach vergessen. Nichtsdesto- 
trotz braucht man sich den Spafi an der 
Freude durch dieses Manko nicht vergratzen 
zu lassen. j g 



Grafik: 



Action: 



Sound: I£J Spielwitz: 

Gesatntcrgebnis: f ^_^,J Spielidee: 
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Pie Me IB 

Wahnsinns-Preise warten auf die originellsten 
Programmierer unter Ihnen! 



Pie 13 — Schicksalszahl, zum Gut- 
ten, zum BOsen? Was soil's, 
vvir Computer-Hansels sind ja 
nicht aberglaubisch (auch wenn es Rech- 
ner gibt, die nur um Mitternacht bei 
Vollmond zuverlassig laufen). 

Wir wollen Sie auf die Probe stellen: 
Schreiben Sie uns doch ein witziges, 
funktionierendes, auf Ihrem eigenen 
Mist gewachsenes Listing. Eine der 
leichtesten Ubungen fur Sie? Mai sehen: 
Das Programm darf nicht mehr als 13 
Statements (Befehle) umfassen! Wie Sie 
die Statements auf die Zeilen verteilen, 
sei Ihnen uberlassen. 

Was ist ein Statement, wie zahlen 
wir? Hier ein paar Beispiele daftir, was 
jeweils 1 Statement ist: 
►A = A + 1 
►READ A 

► FOR I = 1 TO 13 
►NEXT I 

► PLOT X,Y-(A*3.5) 
►DATA 13 

►IF A = 2 THEN V = 5 
►GOTO 4711 



Beispiele dafiir, was jeweils 2 State- 
ments sind: 
► DATA 13, 14 
►IF A = 2 THEN V = 5:W=11 
►ON V GOTO 15,27 



Schummeln lauft nicht 



Damit sind die Spielregeln noch nicht 
abgehandelt. Bitte schicken Sie uns das 
Programm schriftlich auf dem daftir 
vorgesehenen Codierblatt und schreiben 
Sie unbedingt, was Ihr Geistesblitz ein- 
gentlich tun soli (wer sich da Chancen 
durch Schummel ausrechnet, merke 
sich: wenn das Programm nach Eintip- 
pen nicht das tut, was es laut Beschrei- 
bung tun soli, GOTO 999*! 

Einsendungen auf Cassette oder Dis- 
kette: GOTO 999*! 

Was wir uns vorstellen, konnte etwa 
wie im Kasten nebenan aussehen: 

Bis zum 30.11.84 muB Christian 
Schwarz-Schilling seinen Poststempel 
auf Ihre Einsendung gedrtickt haben, 
sonst GOTO 999*! Mitarbeiter des Ver- 



lages und deren Angehorige diirfen 
nicht teilnehmen (denen fallt sowieso 
meist gar nichts ein). 

Vom Rechtsweg wissen wir gerade, 
dafi wir ihn ausschlielkn. 

Umsonst sollen Sie Ihre Kopfe natiir- 
lich nicht anstrengen. Wir haben keine 
Miihen und Kosten gescheut, Ihnen at- 
traktive Preise zu bieten. 

Wir bewerten getrennt nach Geraten, 
und zwar ATARI, TI 99/ A4, VC20, 
C64, ZX81 und ZX Spectrum. Fur diese 
Sparten gibt es jeweils Gewinne. 

Ein Beispiel fiir 13 Statements 
10 GRAPHICS 24 
20 SETCOLOR 2,1 + RND (0)*15,0 
30 COLOR 1 

40 FOR I = TO 510 STEP 3:PLOT 

160,96 
50 IF l>319 THEN 70 
60 DRAWTO l,0: DRAWTO 319-1, 

19LNEXT I 
70 DRAWTO 319,1-319 
80 DRAWTO 0,1 91 -(1-31 9):N EXT I 
90 GOTO 10 



Absender 



Vor- und Zuname 



Beruf 



SlraBe und Nr. 



Wohnort 



PLZ 



Konfiguration 




Redaktion 

COMPUTER Praxis 

Paulstr. 3 

2000 HAMBURG 1 



Neben Ihrem Alter und dem 
Rechnertyp, auf dem Ihr Pro- 
gramm laufen soil, wiifiten wir 
gerne unter 'Konfiguration ', ob 
Drucker, Diskstation oder et- 
was anderes ndtig sind, damit 
Ihr Programm auch bei uns 
funktioniert. SchliefJlich wollen 
wir uns Ihre genialen Geistes- 
blitze auch fachgerecht zu Ge- 
mitte fiihren konnen. 



* * # 

999 DAS GUCKEN WIR 
GAR NICHT WEITER AN 




1. Preis: 

Peripherie im Wen von etwa DM 
500, — DM (Eine Auswahl sehen Sie auf 
den Bildern). 

2. -6. Preis: 

je ein wertvolles Buch zu Ihrem Rechner 
Und unter alien Einsendern, unab- 

hangig davon, wie uns das Programm 

gefailt, verlosen wir 10 Abonnements 

unserer CP T. 

Na. isi das nichts? Nun aber ran, 13 

zackige Statements auf's Papier gewor- 

fen. und ab geht die wilde 13! 
Wir freuen uns auf Ihre Einsendun- 

een und warten gespannt. 



TOUCH TABLf 




ZX 81 Auch der ZX 81 
kann drucken. 81 'er Fans, die das 
mal ausprobieren wollen, sollten 
sich an unsrem Wettbewerb 
beteiligen. 



1. Preis VC 20 
1. Preis C 64 

Wir konnten uns vorstellen, 
daB so ein Printer Plotter 
den beiden Hauptgewinnern 
gefallen wird. 





1. Preis Atari 

Wie war's mit einem Atari- 
Graphik-Tablett. Wurde sich 
das Teil nicht gut machen 
neben Ihrem Rechner? 

Benutzen Sie bilte das nebensle- 
hende Codeblatt, urn uns Ihr 
kleines Listing zuzuschicken. 
Sie konnen es ausschneiden und 
mit dem Adrefiteil von gegen- 
uber auf beide Seiten einer 
Postkarte kleben. So sparen Sie 
Porto und mr die Milne des 
Briefeoffnens. 

Nun aber. zack, die Eule, 
denn: 

EinscndeschluB isi der 

30.11.1984 



1. Preis Tl 

Stand-Alone Oder Erweiterung 
fur die Box 



1. Preis Spectrum 

Ein Microdrive haut hin. 



PreJse warden zar Verfiigung 
gestellt von Newman, Ham- 
burg und Microscan, Hamburg. 
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Computer Clubs 

m Zauberer m Sachen Hard- unci Software 




JB Is wir das erste Mai vom 1 . Compu- 
ter Club Diiren e.V. horten, ging uns 
^r^wL iin wahrsten Sinne des Wortes in der 
Redaktion ein Licht auf. Wir bekamen nam- 
lich ein Programm zugesandt, dafl den scho- 
nen Namen "Halleyscher Komet" tragt. Es 
isi in der Lage, die Bahn dieses Halbbruders 
unserer Erde ordentlich auf die Himmelskar- 
te je nach taglichem Stand abzutragen. "Hut 
ab!" dachten wir, denn dieses achtbare Pro- 
gramm lauft auf einem Spectrum. Wir wer- 
den es bald vorstellen. 

Reichlich verblufft war auch der Professor 
von Marian Trinkel, inzwischen Diplominge- 
nieur und Schriftfuhrer des DOrener Compu- 
terclubs, von dessen Programmierkiinsten zu 
Studienzeiten. Der Wissenschaftler wolite 
seinen Augen nicht trauen, was Marian da so 
auf seinem Specci zauberte. "Er lief irritiert 
um meinen Computer herum und suchte das 
Interface zur GroBrechenanlage. Aber da 
war nichts," erzahlte uns Marian stolz. 

Ein Grund, warum er im Programmieren 
so fit ist, liegt in der Tatsache, dafl er einen 
altercn Bruder vorzuweisen hat, Viktor Trin- 
kel. Zwischen ihnen hatte sich namlich schon 
friih eingespielt, dafl sie sich nicht gegenseitig 
Konkurrenz machten, sondern einander er- 
ganzten. Und weil Viktor ein leidenschaftli- 
cher Hardwarebastler ist, lag es fur Marian 
natiirlich nahe, sich um die Anwendungsseite 
zu kiimmern, 

Viktor, auch er ein diplomierter Ingcnieur, 
hat die 'Mittelrheinische Rechenzentrum 
GmbH' zum Arbeitgeber, ein alteingesesse- 
nes Diirener Unternehmen, das sich schon 
seit der Fruhzeit der EDV mit Dienstleistun- 
gen auf diesem Gebiet befaflt. Die Abrech- 
nungen der Stadtwerke sind solch ein Job. 
Mit der Miniaturisierung leistungsfahiger 



Rechner auf Businessformat kam die Ein- 
richtung eines Verkaufsraumes fur Mittel- 
klassenelektronik unter selbem Dach dazu. 

Was wir also vorfanden, als wir nach eini- 
gen Stunden Bahnfahrt in Diiren eintrafen, 
war so etwas wie die ideale 'okologische Ni- 
sche' fur einen Computerclub: Knowhow im 
reichlichen Mafle vorhanden und das Re- 
chenzentrum eifrig darum bemiiht, den 
Computerfreunden im Alter zwischen 10 und 
60 Jahren eine Heimstatt zu bieten. Denn 
Raumlichkeiten sind stets eine Problem fur 
Clubler. Auf ein Jugendheim kann man bei 
dem so erfreulich variierenden Alter der Mit- 
glieder nicht zurilckgreifen. Mit der Volks- 
hochschule gibt es Kontakte bei themenge- 
richteten Vortragsreihen, z.B. Astronomic 
Zum standigen Treffen mtlssen die Ange- 
stellten des Rechenzentrums allerdings nach 
Feierabend ihr Biiro ausraumen, und sie tun 
es nicht ungern, sind sie doch zum Teil selbst 
begeisterte Computer-Hobbyisten. 

Als wir zur iiblichen Burozeit in Diiren 
auftauchten, wurde in den Raumen noch 
emsig gearbeitet. Doch genauso geradeher- 
aus, wie man dort auch technischen Proble- 
men zu Leibe riickt, reagierte man jetzt auf 
unseren Besuch. Eine freie Ecke war schnell 
fiir einen Spectrum und einen C64 geschaf- 
fen. Man gibt sich eben Miihe fiir den Club, 
von dem man im Bereich Imagepflege ja 
auch profitiert. Ein Verkaufsraum fur 
Commodore- und Spectrum-Zubehdr wurde 
inzwischen eingerichtet, und man kann stolz 
darauf verweisen, dafl man nur von Compu- 
termitgliedern getestete und fiir gut befunde- 
ne Soft- und Hardware anbietet. 



Fiir sechzig Mark darf man ein Jahr lang 
Mitglicd des Clubs sein; Auszubildende zah- 
Ien sogar nur die Halfte, und bekommen salt 
dafur geboten. Jeweils dienstags ab 18.00 
Uhr stehen Themen wohlsortiert fiir Einstei- 
ger, Fortgeschrittene und Elektronikbaster 
an. Vortrage, nach denen sich manches Wei- 
terbildungsinstitut die Finger lecken wurde. 
Pascal- und BASIC-Kurse werden gehalten, 
Toolkits werden unter die Lupe gcnommen, 
Kaufhilfen fiir das leidige Problem der 
Druckerwahl gegeben. Besonderen Wert legt 
man auf die Tatsache, dafl im Club nicht ko- 
piert wird, denn: "Knackerclubs, die gibt's 
wie Sand am Meer." 

Selbst ist der Club 

Der Diirener Club achtet aber sehr auPs 
Gediegene, und so entwickelt man lieber 
selbst. Man will alien Computer-Anwendern 
und am Computer lnteressierten Hilfe und 
Unterstiitzung bieten, dariiberhinaus die An- 
wcndungsmoglichkeiten des Homecomputers 
verbessern und erweitern. Und dafl das nicht 
nur fromme Wunsche sind, kann man in Dii- 
ren beweisen. Der Club bot uns an, ihre er- 
probten Hardwareentwicklungen exklusiv zu 





Auch so kann ein 
Spectrum aus- 
schauen, wenn 
man weiB, wie 
man's much I. 
Wohl aul'bereitete 
Vortrage bringen 
den Club auf 
Vordermann 
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veroffemlichen. 

N'aiurikh wollen wir uns und Ihnen die 
Chaax nichi enigehen lassen, und so kommi 
emiges an Top-Selbstbauien auf uns zu. Ein 
Hardwareset ohne Programmverlusi, ein 
~~- '-.--rcnner mil Epromplaiine und Bren- 
a re und eine Schaltung zum An- 
schlieBen einer ASCII-Tastatur fur die Sin- 
clair?, um nur so etwas wie einen Vorge- 
schmack zu geben. 

V on der Aufwertung, die ein Spectrum 
durch so eine ASCII-Tastatur erfahrt, konn- 
ten wir uns an Marians Rechner iiberzeugen. 
Sein Computer ist in einem flachen Gehause 
untergebracht, auf 80K aufgeriistet und ge- 
nieBt dort die enge Nachbarschaft eines be- 
sonderen Netzteils und einer Epromplaiine 
fur die externe ASCII-Tastatur. Raum fur ei- 
ne Centronics-Schnittstelle ist in der Black- 
box auch noch, man hat Plane. 

Die saubere Arbeit spiegelt sich auch in 
der Art und Weise wider, in der man Vortra- 
ge vorbereitet. Da werden Blatter fiir Over- 
headprojektoren erstellt und alles gut doku- 
meniiert. "Wenn ich einen Vortrag halte, 
dann erklare ich so griindlich, daB beim 
nachsten mal die Zuhorer in die Lehrerrolle 
schlupfen konntcn." sagt Marian. Sollte das 
Thema in einiger Frist nochmal anstehen, so 
braucht er sich nicht zu wiederholen. Jemand 
wird 'nachgewachsen' sein. 

Dafur, daB man nicht unter sich bleibt, 
tragi man stete Sorge. Sei es, daB man eine 
Computerausstellung in der Sparkasse der 
Stadi in Angriff nimmt, oder sich auf dem 
Computer-Flohmarkt priisentiert. Man 
braucht sich also nicht zu wundern, wenn 
man mal im Ruhrgebiet in Sachen Computer 
unterwees ist und unversehens auf eine Dele- 
gation der Diirener Konner stOBt. Ein Ge- 
sprach. bei dem man kaum ein Ende vor In- 
teresse linden kann, diirfte einem gewiB sein. 

Wer den Kontakt mil den Clublern auf- 
nehmen mochte, kann sich an den I. Com- 
puierclub Dtiren. Kolner LandstraBe 240, 
5160 Dtiren wenden oder die Telefonwahl- 
scheibe mil 02421 / 7 10 75 rotieren lassen. 
B.R./H.N. ^ 
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Glitsch 

Computersysteme 



Hard- und Software fiir ATARI 



APW nennt sich geheimnisvoll ein Com- 
puterclub in Tirol. Wie uns die User aus 
Osterreich verrieten, verbirgt sich hinter 
diesem Kiirzei in schlichter Bescheiden- 
heit "Atari Professionals West". Wer sich 
von der Professionals dieser selbster- 
nannten GroBmeister der westlichen He- 
misphare iiberzeugen mochte oder sonst 
den Kontakt zu Gleichgesinnten sucht, 
schreibe an: 

APW/Tirol, MalserstraBe 17, 
A-6500 Landeck. 

Vieles, was das Herz begehrt und die 
CPU erfreut, bietet der Computerclub 
Weiden seinen Mitgliedern fiir miide fiinf 
Mark Jahresbeitrag. Neben Sprachkursen 
stehen Vortrage, Softwaredemos und Ge- 
ratevorfiihrungen auf dem Programm. 
Die Clubtreffen sollen dazu dienen, Er- 
fahrungen auszutauschen und Planungen 
fiir Eigenentwicklungen abzustimmen — 
und natiirlich auch SpaB machen. Wer in 
Nordostbayern die Geselligkeit sucht, 
kann sich wenden an 
Unabhangiger Computerclub Weiden, 
LandgerichtsstraBe 1 1 , 8480 Weiden, 
Tel. 0961 / 3 23 05 

Kontakte im ganzen Bundesgebiei 
(vielleicht auch dariiber hinaus?) wiinscht 
sich der Computer Club Kassel, dessen 
Liebling der C64 ist und der ein Faible 
fiir Phantastische Literatur hat. Wer ihm 
weiterhelfen kann, schreibe an 
Computer Club Kassel, c/o Kurt Labude, 
KorbachersiraBe 68, 3500 Kassel. 

Eine eigene kleine Clubzeitschrift un- 
terhalt der Spectrum-User-Club Wupper- 
tal. Wer wissen mOchte was man im Ber- 
gischen Land so treibt, und went monat- 
lich zehn Mark Beiirag nicht zuviel sind, 
der wende sich an Spectrum-Uscr-Club, 
SiegesstraBe 146 A, 5600 Wuppertal. 



Neu: Die Hexenkiiche DM 

(das Buch fiir 600/800 XL) 
»64K 

Speichererweiterung DM 

,zum Einbau in Atari 600 XL 

DM 



29,80 



199, 
102, 
230, 
52, 



O 



Track Ball 

fOr Atari und VC 
Old-Runner-Karte DM 

fur XL-Serie 

Disketten 5 1/4 DM 

10 Stiick in Hardbox 
ZAXXON DM 50, 

Color-Disketten DM 58, 

alle Grundfarben 
ATARI 600 XL mit 64 K-RAM 
und Diskettenstation 1050 
Kompletttpreis DM 1 2 95, 

Auf Anfrage: 
Drucker- Zubehor ■ Arbeitsplatzcomputer 



O 

o 
o 
o 
- o 

o 
o 



vom Heimcomputer bis zum professionellen GroBsystem 
Auf der Steige • D- 7251 Flacht 

SI070M1 33005 



Neu fur jeden ATARI 

EPROM-BURNER 

fiir 2708 bis 27512, auch 25xx u. a. 
inkl. Software 
239,50 



otroriics 



Intelligente Druckerschnittstelle 
von Atari seriell auf Centronics 
als Option 4k-Puffer, inkl. Kabel 
239,50 

.IL 



Drucker ab 995,- 
Farbbanderab 7,50 

maxell 

sehr preisgunstig 

Computerzubehor Joachim Stranger 

Maxell-Vertragshandler 
Bayernstr. 15 ■ 5628 Heiligenhaus 
Telefon 02056/6418 
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Selbsthilfe fur 
Linkshander 

Ein Joystickadapter, der gleiche Startchancen schafft 




t "men Zauberspiegel wiinscht sich mancher 
Spiele-Fan, dessen Feinmolorik 
der linken Hand besser funklioniert, 
als die seiner rechten. 
Mil Zauberei hal unser Vorschlag nun 
nichls zu tun, obwohl die Sadie 
so einfach abgehl, dali man an 
Magie glauben mbchte. GewulSl trie, 
heilit es wieder einmal. Der Rest ist 
schnell geschehen. 



JB uch im Computer-Bereich wird auf 
Linkshander kaum Rilcksichl ge- 
^^^B nommen. Joysticks, die mi! der lin- 
ker! oder mil beiden Handen bedient werden 
konnen, sind selten und extrem teuer. 

Eine Zeitlang wurden die Linkshander mil 
Spott bedacht. Tassen mil Henkel an der lin- 
ken Seite tauchten in Zeichnungen auf", die 
witzig sein wollten. Aber die Ergonomie 
zeigt, dafl es durchaus ein Problem ist, fur 
die andere Hand konstruiertes Werkzeug zu 
benuizen. Und ein Joystick ist ein Werkzeug. 

Doch hier kommt die Retiung: Wer einen 
Joystick von Atari oder einen ahnlich aufge- 
bauten besitzt, kann mil ein paar Handgrif- 
fen aus dem Rechts- flink einen Linkshan- 
derknuppel machen, und der Feuerknopf be- 
findet sich in bequemer Reichweite des rech- 
ten Daumens. 

Folgende Materialien werden bendtigt: 
01 Stecker V9 
>1 Dose V9 
Oca. 50 cm Kabel 
[>und natiirlich ein Lotkolben. 

Stecker und Dose kosten zusammen ca. 
7.— DM, ein bifkhen Kabel wird bestimmt 
jeder im Haus haben. Und so sieht der Auf- 
bau aus. Verbunden werden: 



Pin Stecker 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 



Pin Dose 
4 
3 
1 

2 
5 
6 
7 
8 
9 




Die ganze Gcschichie daueri Pi mal Dau- 
men 10 Minuten und kann praklisch von je- 
dem durchgefuhrt werden, der einen Lotkol- 
ben von eincm Kugelschreiber unterschciden 
kann. Zum Spielen mit dem Adapter ist der 
Joystick einfach urn 90° nach rechts zu dre- 
hcn, und ab geht die Post. 

Auch Rcchtshander konnen mil diesem 
Adaplcr ihre Freude haben. Sci es, daB sie 
ihre Rumpel einmal foppen wollen, oder dafl 
ihnen altc Spiele ftir die normale Bedienung 
zu simpel geworden sind. Durch den Adapter 
bckommen sie ncuen Reiz und die Gambler 
neue Fingerferiigkeit.^fc 
Jens Ey HC 
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Zweiknopf 

bedienung 

In Erganzung zu unseren schon erschienen Variationen 
des Commodore 64 Kernal-ROM's geht es diesmal urn die 
bequemere Floppybedienung. 
Wer die vorhergehenden Folgen verpaflt hat und 
mehr wissen mochte, der wende sich bitte mit Ruckumschlag 
an die Adresse der Redaktion. 





Hauplkatalog 




^ OWtOIANN 


KnlalogBt 


1982/83 


SchraFf 


Ik XV. I* 


Ti: MI-IYER YACHT- UNO BOOTSZUOE "OR HAMBURG 


balu electronic 5 j 



!* " "nri '-i-'S'^'S Mrtopi*{jl? 




f - - f 17 ALOG-Funktion, die man kaltliichelnd mil zwej I intern hvdivnvn kann, ist eine i'vinc Sadie. 

W«r retgeo. nie man's macht, dam/7 man nichl game Katalogc mil dem Inhall seiner Diskellen zu fullen braucht. 



Die btsher \orgeschlagenen Anderun- 
Kernal-ROM erforderten kei- 
nen zusatzlichen Platz, da nur vor- 
'■«■*» Bytes gegen andere ausgetauscht 
wurden. Spares: ens jetzt. wo neue Routinen 
erganz! uerden sollen, ergibt sich die Frage 
nach dem daiur bendtigten Platz. Wenn ir- 
gend mbglich, soHte ja die Kompatibilitat mit 
vorhandenen Programmen erhalten bleiben, 
um bei einer EPROM-Version (Slichwort: 
Konvertierungssockel) das Wechseln oder 
Umschalten des Kernal-ROM's zu vermei- 
den. Man kommt also nicht umhin, den be- 



noiigten Platz durch das Hinauswerfen 
vorhandener Routinen zu schaffen. Bleibt 
die Frage nach den entbehrlichen Teilen des 
Betriebssystems. Das BASIC-ROM scheidet 
schon deshalb aus, weil praktisch jede Be- 
schneidung eine Verminderung des sowieso 
schon knappen BASIC-Befehlssatzes im C 64 
bedeuten wiirdc. 

Im Kernal sieht die Sache etwas anders 
aus. Hier sind Routinen zur Kommunikation 
mit Peripericgeraten mehrfach vorhanden. 
Da die serielle Schnittstelle die meistge- 
brauchte ( Floppy laufwerk, Drucker) ist, 



scheidet sie von vornherein aus. Ubrig blei- 
ben die Cassetten-Routinen sowie die bcim C 
64 (und VC 20) uberwiegend softwaremaRig 
betriebene RS-232 Schnittstelle. Da sicherlich 
noch etliche Lescr die Cassette benutzen, und 
preiswerte Drucker fur kleinerc Computersy- 
stcmc nur selten mit einer RS-232 ausgerustet 
sind, wird der benotigtc Platz auf Kosten die- 
ser Schnittstellenroutine geschaffen. Man 
kann die neuen Routinen natiirlich grund- 
satzlich auch ins RAM schreiben, nur isl 
dann die Kompatibilitat mit umfangreichen 
Programmen nicht mehr gewahrleistet. 
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Zweiknopfbedienung 



Furs Erste bietet sich der Bereich von $ 
FEC2 bis $ FF42 an. Hier stehen sonst Ti- 
merkonstanten, NMI-Routinen und das 
Timing fiir die RS-232. An dieser Stelle sei 
zur Orientierung wieder das Nachschlagen in 
einem kommentierten ROM-Listing empfoh- 
len. Am einfachsten geht man so vor, dafi 
man den gewahlten Bereich erst einmal mit 
Nullen fiillt, um mit der Methode 'Versuch 
und Irrtum' herauszufinden, ob der gewahlte 
Bereich entbehrlich ist. Die andere Moglich- 
keit ist herauszufinden, von wo aus der inter- 
essierende Bereich angesprungen wird. Dieses 
Verfahren ist zwar systematischer, dauert 
aber meistens langer. Der oben genannte Be- 
reich scheint sich tatsachlich nur mit der 
RS-232 zu beschaftigen. Fiir die geplante 
CATALOG-Routine ist er allerdings um ei- 
nige Bytes zu kurz. Da die softwaremaBige 
Realisierung einer RS-232 Schnittstelle relativ 
viel Speicherplatz benotigt, gibt es aber noch 
mehr Bereiche, die man zweckentfremden 
kann. Fiir den Rest der Routine eignet sich 
der Bereich $ E4EC bis $ E4FF, in dem nor- 
malerweise auch durchaus entbehrliche 
RS-232 Timerkonstanten stehen. 

Inhaltsverzeichnis 
ohne Speichermord 

Die Routine selbst dient dazu, das Inhalts- 
verzeichnis einer Diskette auf den Bildschirm 
zu bringen, ohne das im Speicher befindliche 
Basic- Programm zu ldschen. Damit die Di- 
rectory nicht ungebremst iiber den Bild- 
schirm rauscht, kann man die Ausgabe mit 
der SPACE-Taste anhalten und anschlieBend 
mit der STOP-Taste abbrechen oder mit der 
SPACE-Taste fortsetzen. Gestartet wird die 
CATALOG-Funktion durch den Befehl SYS 
65218 (= 5FEC2). Es geht aber auch noch 
einfacher. Normalerweise lost der Tasten- 
druck SHIFT/RUN die Befehlsfolge LOAD 
"*" 'cr' RUN 'cr' aus. Diese Befehle sind als 
ASCII-Zeichen in dem Bereich 5ECE7 bis 



5ECEA abgelegt und werden bei dem ge- 
nannten Tastendruck auf den Bildschirm ge- 
schrieben. Steht hinter den Zeichen ein 
carriage return (='cr l , 50D) wie in diesem 
Fall, so wird der Befehl auch gleich ausge- 
fiihrt. Es bietet sich daher an, ab SECE7 die 
Bytes £53, 559, 553 , 536, 535, 532, 531,538 
und 50D (SYS 65218 'cr') einzusetzen. Zum 
Lesen der Directory braucht man dann nur 
noch SHIFT/RUN zu drucken. 

Ins Eprom auf 
Nummer sicher 

Zur Eingabe kopiert man sich das Kernal- 
ROM erst einmal in das parallel liegende 
RAM (gleiches gilt fur das BASIC, siehe 
COMPUTER PRAXIS 7/84) und andert 
dann die Adresse 50001 von 537 auf 535 
(Umschaltung auf d. RAM). Nun kann die 
Eingabe gema'B nachstehendem Listing vom 
Monitor aus entweder als Hexzahlen oder 
mit dem Assembler erfolgen. Das Byte (524) 
in der Adresse 5FF3C darf nicht vergessen 
werden, da es den Filenamen (5) darstellt. 
Der kleinere Programmblock kommt wegen 
des erwahnten Platzmangels in den entspre- 
chenden Speicherbereich. Nach dem Einge- 
ben und Abspeichern kann man sich 
natilrlich auch ein EPROM programmieren, 
welches zusStzlich die friiher vorgeschlage- 
nen Variationen oder eigene Routinen ent- 
halt. Bei einer EPROM-Version muB aber 
die Adresse 5FDD6 den (Original-) Wert 5E7 
enlhalten. Der Wert 5E5, der nach 
STOP/RESTORE das Umschalten auf das 
ROM verhindert (COMPUTER PRAXIS 
7/84), ist nur fur die RAM-Version geeignet. 

Nach Aufruf der CATALOG-Funktion 
bei fehlender (oder fehlerhafter) Diskette ver- 
schwindet der Bildschirminhalt nach oben. 
STOP/RESTORE laBt den Cursor dann 
wieder erscheinen. Auch von einem Pro- 
gramm aus kann die Routine (per SYS) un- 
kompliziert aufgerufen werden. 



Keine Grawmporte • Bmndheilies Angebof 

Sinclair ZX Spectrum 48 K & 8 Spiel kassetten & Adressverwaltung 475,— 
Sinclair ZX Spectrum 1 6 K & 6 Spiel kassetten & Adressverwaltung 388,— 

Die Spielkassetten enlholen Spiele wie Reichhalliges Soft- und Hardwareangebo! 

Schach, Flugsimulator, Bockgammon — gut una gunstig — fur Sinclair, IBM, 

Dazu possende Seikosha-Drucker Commodore, Seikosho 

GP 50S 359,- DM, Unser Drucker Speziatangebol fur VC20 / VC64 

GP 500A m. Interface 750,- DM GP 100VC 499,- DM, GP S50AVC 899,- DM 

Au( alle Gerate erhalten Sie 6 bzw. 1 2 Monate Garantie. Fordem Sie unseren groBen Kaialog an (Schutzgebuhr 5,-) 

Bestell-Annahme tel. 8,00-22.00 oder schriMch an PC Software VerSOnd 

Im Buchwald 17 • 7000 Stuttgart 1 • Tel. 0711 / 46 39 3-1 
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nn 

yo 


cc 
rr 


ICD 

Jon 


$FF90 


rrrn 

,Fcc9 


on 
20 


per 
OF 


cc 

FF 


(CD 

Jon 


$FFCF 


cccr* 
,rbbO 


on 
2U 


OF 


cc 
rr 


ICD 

Jon 


$FFCF 


,rbbr 


on 
20 


OF 


cc 
rr 


ICD 

Jon 


$FFCF 


,rcrd 


on 

<£U 


PC 

OF 


cc 

rr 


ICD 

Jon 


$FFCF 


ecus 
,r bro 


PQ 

oy 


nn 
UU 




p»yin 
L/Mr 


#$00 


CCC7 

,PtF7 


FU 


O A 

OA 




nrA 
DbU 


$FF33 


rrrr] 

,FEF9 


on 
20 


pp 
OO 


FF 


ICD 

Jon 


$FFCC 


f rtrU 


on 
2U 


t4 


cc 

rr 


ICD 

Jon 


$FFE4 


,FbFF 


pn 
09 


on 
20 




OMr 


#$20 


ccm 
,rrU 1 


nn 


no 
Uo 




D Kl P 

blNb 


$FF06 


ccno 

,rrUo 


Af^ 


rrn 
to 


CA 

b4 


JMr 


$E4EC 


,rruD 


b.0 

n£ 


m 

U I 




LL>A 


#$01 


PPHft 

,rrUo 


on 




pp 
rr 


ICP 

Jon 


$FFC6 


PPHP 

,rrUD 


on 




pp 
rr 


ICQ 
Jon 


$FFCF 


ppnp 
,r rut 


AO 






TA V 
1 MY 




PPOP 

.rrUr 


on 


Or 


pp 
rr 


ICP 

Jon 


SFFCF 


cci o 

,FF12 


a n 

4o 






DM A 

FHA 




,rMo 


no 

yo 






TV A 

1 YA 




rri a 

f rrl4 


A A 
AA 






T A V 

1 Aa 




PP1 E. 

,rr\0 


CO 

DO 






Dl A 

rLA 




,rr1o 


on 
2U 


OU 


o p« 
OU 


ICD 

Jon 


$BDCD 


PP1 Q 

,rr iy 


AO 

Ay 


on 




1 HA 
LUA 


#$20 


CPi D 

,rri d 


on 
2U 


no 
U2 


PC 

rr 


1 C D 

Jon 


$FFD2 


,rr 1 b 


on 
20 


OF 


cc 

rr 


IC D 

Jon 


$FFCF 


PPT1 


nn 

t_>y 


nn 
UU 




f»» Q 

OMr 


#$00 


coo 


nn 
UU 


no 
Uo 




a kl c 
bNb 


SFF2D 


erne 


AO 

Ay 


nrv 
UU 




i n a 
LUA 


#$0D 


CC07 

,rr£( 


on 
2U 


rio 
U2 


cc 

rr 


ICD 

Jon 


$FFD2 


r~ r~o a 


vip 
40 


r-p- 
tF 


FE 


1 IS A D 

JMP 


$FEEF 


peon 


on 
2U 


no 
U2 


cc 

rr 


ICD 

Jon 


$FFD2 


,FF30 


4C 


1E 


FF 


JMP 


$FF1E 


,FF33 


A9 


01 




LDA 


#$01 


,FF35 


20 


C3 


FF 


IQP 

Jon 


$FFC3 


,FF38 


20 


CC 


FF 


ICD 

JoFl 


$FFCC 


,FF3B 


60 






DTC 




,FF3C 


24 










Ausgelagerter Teil: 






,E4EC 


20 


E4 


FF 


ICD 

Jon 


$FFE4 


,E4EF 


C9 


03 




CMP 


#$03 


,E4F1 


F0 


07 




BEQ 


$E4FA 


,E4F3 


C9 


20 




CMP 


#$20 


,E4F5 


DO 


F5 




BNE 


$E4EC 


,E4F7 


4C 


06 


FF 


JMP 


SFF06 


,E4FA 


4C 


33 


FF 


JMP 


SFF33 


Bernd Schwermer 
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Ein spater Standard. 
Wir beaugten einen 
der ersten 
MSX-Computer. 



■ ■ 
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Kompatibilitat zwischen Rechnern, das hort sich rielversprechend an. doch noch 
ist an Software so gut wie nichts da. ISur das Cerede urn Rechner, die zu teuer 
auf den Mark! kommen sollen. 



4 Iks, was in letzier Zeii neu auf den 
Siarkt kommi, hat ein geheimnis- 
\oHes Kurzel, dem das "X" nicht 
fehfcn dart. 

Nach Fahrradern, Kraftradern und Peri- 
.. . - jndurchsichtig benannt wur- 
doLgibc es jeizt auch eine ganze Gruppe von 
- ~e-Computern mit einer hiibschen 
\r-_-. Die MSX-Computer *ind da. 
im Zusammenhang mit Computern kann 
• . meisi zumindest darauf verlassen, 
daB MS immer fur die wohl kaum einem un- 
bdaaatc Firma Microsoft steht. So auch 
hier. Das "X" reprasentiert hier den An- 
Extended Version, also der erwei- 
:snea Ausgaben. 



Warum es 
MSX-Rechner gibt 

. neu sind die Rechner eigentlich 
aids. Das Besondere ist, daB sich die Her- 
sefler zur Verwunderung aller geeinigt ha- 
ben. Was namlich bisher als unmoglich gait, 
ist hier Wahrheit geworden. Verschiedene 
Hersteller produzieren Computer, Periphe- 
rien und Software, die miteinander kompati- 
be - od. Das bedeutet, Sie kaufen sich einen 
Rechner von Toshiba, ein Disk-Laufwerk 
von Sony und ein Programm von Philips, 
und da uberall das magische Kurzel "MSX" 
draufsteht, funktioniert auch alles ohne 
Schwierigkeiten miteinander. 

Die Rechner selbst sind alle nach dem glei- 
chen Muster gestrickt: Der Prozessor ist ein 
Zilog Z 80A,3,6 MHz getaktet, fur das Bild 
! an TMS 9929, der 24 Zeilen mit 40 
Zdchen, oder 192 mal 256 Punkte darstellen 
kann, das ganze in 16 Farben. Zusatzlich 
szcuen er noch 32 Sprites, davon bis zu vier 
in einer Zeile. 

Was aber viel interessanter ist: BASIC und 
DOS sirid von Microsoft und sehen fur alle 
MSX-Rechner gleich aus. 

Far das BASIC diente die Standard Ver- 
sion 4.5. erweitert mit der Moglichkeit der 
Steuerung verschiedener Peripherien via V.24 
(RS-232Q. Centronics-kompatiblem Paral- 
lelport und MSX-BUS, sowie einer Reihe zu- 
satzlicher graphischer und akustischer Befeh- 
le. Variablen und Konstanten konnen als In- 
teger (Ganze Zahlen), Zahlen mit einfacher 
oder doppelter Genauigkeit definiert werden. 
So wird der Bereich der Berechnung in Pro- 



grammen urn ein gutes Stuck ilbersichtlicher 
und, in der Programmierung, crfreulicher- 
weise platzsparender. 

Damit nahert sich MSX-BASIC einen gro- 
Ben Schritt dem im 16-Bit Microprozessor- 
Bereich so verbreiteten GW-BASIC, natiir- 
lich auch von Microsoft. 

MSX ist in der letzten Zeit stark diskutiert 
worden. Dabei stellten sich gegensatzliche 
Standpunkte heraus. Auf der einen Seite 
heiflt es, die Rechner seien total veraltet. Das 
sdrhmt wohl, wenn man bedenkt, dali der 
Z 80 noch ein 8-Bit-Prozessor ist, und unler- 
des schon langst die 32-Biter in die Serien- 
Produktion gegangen sind. 



Wird die Kompatibilitat 
durchschiagen? 

Die andcrc Seite halt dem entgegen, daB es 
zum erslen mal gcgluckt ist, eine ganze Reihe 
verschiedener Hersteller unter einen Hut zu 
bekommen. Man einigte sich auf cin BASIC, 
auf cin DOS, ja sogar auf die Belegungcn der 



verschiedenen Peripherie-Anschlusse und des 
BUS, wodurch erst die hohe Kompatibilitat 
der Gerate und der Software gewahrleistet 
werden kann. 



Bislang ein zu 
teures Vergniigen 

Worin sich beide Seiten einig sind: die Ge- 
rate sind zu teuer, Grundgerate mit gerade 
mal 32 bis 64 KByte Kapazitat fur iiber tau- 
send Mark, das ist nichts Neues. Und man 
vermiBt viele amerikanische und, bis auf eine 
Ausnahme, die europaische Produzenten im 
japanischen MSX-Reigen. Wieder einmal 
den AnschluB verpaBt? 

Aber wir sollten das Gute sehen. Zeigt sich 
doch, daB die Industrie immcr noch zur Eini- 
gung und zu Kompromissen fahig ist. Hof- 
fenllich schlagt sich das auch in zukiinftiger 
Preis- und Produkt-Politik nieder, so daB 
auch wir, die Konsumenten und User, davon 
profitieren konnen. 
HU jK 
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Und ewig lockt 
der Prozessor . . . 

Wieder einmal zeigt der TMS 9900, was er kann. 

Mit 3-D- World konnen Sie so richtig in die Rohre gucken 




Das menschliche Auge, ein hochspe- 
zialisiertes Organ, wird oft genug 
vom Computer gebeutelt und belci- 
digt. Der User gahnt, langweilt sich. Dcnn ei- 
ne platte Graphik jagt die andere. Selbst so 
scheme Pakete, vvie wir sie auch schon von 
Apesoft und Herrn Kull vorstellten, verlieren 
irgendwann ihren Reiz. Der Wunseh, dieser 
Monotonie ein schnelles Ende zu bereiten, 
wird laut. Platte Bilder, die kann mittlerweile 
jeder auf den Bildschirm bringen. Etwas 
Neues wird gesucht, etwas, das nicht jeder 
hat. Es sollte aber doch etwas fur die ach so 
gestreBten Augen sein, also wieder Graphik. 
Und schnell muB es auch noch sein. Also As- 
sembler. Toll ware es dann noch, wenn die 
gesuchte Graphik dreidimensional ware. 
Aber so etwas gibt es ja nur fur groBere Sy- 
steme, hort man klagen. Gab es bisher nur 
fur grofiere Systeme! Unsere Antwort lautet 
ganz schlicht: Hega-Soft. 

Drei Dimensionen, das sind Lange, Breite, 
Hohe. Das ist Raum. Und der TI 99/4A 
macht sich frech mit seinem 16-Bit-Prozessor 
in diesem Raum breit. Nach Apesoft und 
Kull zeigen nun auch die Manner von Hega- 
Soft, welch' Format der Ti 99/4A hat. 
SchlicBlich sind 16 Bit nur einfach so fur 
Spiele viel zu schade. 



3-D-World 



3-D- World, so hciBt das Graphikpaket, 
das uns von den Burostuhlen kippte. Fur die 
selbst verstandlich vorhandene hohe Auflo- 
sung und Arbeitsgeschwindigkeit sorgt der 
TMS 9900, der vom Programm 3-D-World 
mit Maschinensprache so richtig in Fahrt ge- 
bracht wird. 

Der TI 99/4A hat den Sprung in die dritte 
Dimension mit Erfolg vollzogen. Doch nun 
einiges zum Programm. 

Das Programm 3-D-World erlaubt die 
Eingabe eines raumlichen Objekts und stcllt 
es in der groBtmoglichen Auflosung auf dem 
Bildschirm dar. Da das Programm in TMS 
9900 Assembler geschrieben ist, fallen die 
notwendigen mathematischen Operationen 
zeitmaflig nicht ins Gewicht, vorausgesetzt, 
der dargestellte Korper weist keine allzu 
komplizierten Strukturen auf. Die raumliche 



Darstellung eines Korpers ist noch nicht al- 
les, was dieses Programm kann. Doch dazu 
spater. 3-D-World kann unter Extended BA- 
SIC, Editor/ Assembler oder mit dem Mini- 
Memory geladen werden. 

Ist das Programm einmal drin, zeigt sich 
als erstes ein langes Menu. Insgesamt neun 
verschiedene Optionen stehen dem User zur 
Verfiigung: 

[>Load Data 

!>Save Data 

OSave Image 

D>Show Image 

OEdit Points 

l>CIear Points 

l>Edit Structures 

t>Clear Structures 

t>Edit Colors 
Zum Lieferumfang gehort auch ein aus- 
fuhrliches Manual, in dem von zwei Demos 
die Rede ist. Wahlcn wir also vom Menu die 
Nummer I. Ruckzuck ist Demo 1 geladen 
und wir wiihlen die Nummer 4 vom Menu. 



Die dritte Bildschirm-Dimension wird 
mit der 3-D-World auf dem TI 99/4 A 
Wirklichkeit: Aus dem Dreieck entsteht 
eine sich drehende Pyramide. 

Was wir da zu sehen bekommen, enltauscht 
uns zuerst: Ein simples Dreieck auf schwar- 
zem Grund. Durch Drucken der Taste 1 be- 
ginnt das Dreieck, sich zu drehen, und zwar 
urn die Achse, die senkrecht auf dem Bild- 
schirm stcht. Taste 2 dreht den Korper urn 
die Hochachse. Welch ein Anblick! Das ach 
so simple Dreieck entpuppt sich als eine Py- 
ramide, die auch noch urn ihre Querachse zu 
drehen ist! Ein perfekter raumlicher Ein- 
druck. Der Korper lafit sich tatsachlich urn 
alle Raumachscn drehen und begutachten. 
AuBcrdem kann man, wenn man will, die 
Lage des Korpers im Raum verschieben. Ein 
Raum hat ja drei Achsen: x,y und z, und ent- 
lang dieser Achsen ist der Korper vollig frci 
verschiebbar. 

Und wenn Ihnen die Proportionen des 
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..!:; gefallcn, clann liaben Sic die 
Moglkhkeit, durch entsprechenden Tasten- 
drock die x-, y- oder auch z-Ausdehnung zu 
\erandern. Das ftihrt manchmal zu grotes- 
ken Formen. 

Ebenso kann der Korper gezooml werden, 
dJi. vergroBert oder verkleinert, wobei die 
augenblicklich vorhandenen Proportionen 
erhalten bleiben. Wenn dann alle Manipula- 
lionen beendel sind, zeigen die moglichen 
Korperdrehungcn, was Sie angeslellt habcn. 
Sind die Sehwenks zu langsam, kann die 
Drehgeschwindigkeit des Korpers soforl er- 
hoht werden. Von einer flieflenden Bewc- 
jung kann dann allerdings auch nicht die 
Rede sein. Die schnellen, ruckartigen Roia- 
.-•_! ■Acren auch das riiumliche Mit- 
limij-n des Users, machen es bei komplizier- 
teren Korpem unmoglich. Darum sollte man 
die Sanktur des Korpers die Rotationsge- 
. -_ bestimmen lassen. 

Das Programm 3-D- World bieiel die Mog- 
Ufcek. 10 Strukturen unabhangig vonein- 
aader zu enlwerfen und zugleich darzuslel- 
len. Die Demo 2 zeigi ein solches Beispicl in 
Form does Hauses mil einigen Einrichtungs- 
eeeenstanden. Das kompleite Haus bestehl 
aus rnehreren Strukiuren, die einzeln oplisch 
aus- bzw. eingeschaltet werden konnen. Als 
Kontrolle dieni eine eingeblendele Struktur- 
leiste, die aus 10 Kastchen bestehl. Der obere 
Kasten entspricht der Struktur 1 und der letz- 



te der Struktur 10 bzw. 0. Urn die jeweilige 
Slruktur auszuschalten, muB nur die entspre- 
chende Ziffer gedruckt werden. Dann ver- 
schwindet die Struktur vom Schirm, und das 
entsprechende Kastchen der Strukturleiste 
wird schwarz. Erneutes Driicken der Ziffer 
schaltet die Struktur wieder ein. 



Definilion des Raums 



Auf diese Art und Weise konnen kompli- 
zierte raumliche Zusammenhange sehr ein- 
fach und anschaulich dargestellt werden. 
Naliirlich kann der gesamte Korper weiterhin 
gedrehi, verschoben, gedehnt, gestaucht, ver- 
kleinert und vergrOBert werden. Ausgeblen- 
dete Strukturen kann man wahlweise beim 
Schwenken unsichtbar mitdrehen oder an ih- 
rer alten Posiiion stehenlassen. All dies fiih- 
ren uns die beiden Demos vor. 

Wer glaubt, nun sofort an die Arbeit ge- 
hen und phantastische Darstellungen selbst 
auf den Bildschirm bringen zu konnen, den 
miissen wir leider entlauschen. Ohne griindli- 
che Vorarbeit lauft gar nichls! Das Pro- 
gramm laden und drauflosentwerfen isl nicht. 
Zuerst sollte der Bleistifl gespitzl werden. 

Jeder Korper besteht aus Punkten und je- 
der Korper hat drei Hauptachsen. Somil hat 
jeder Punkt eines Korpers eine eindeutige 
Lage zu diesen Achsen. Und diese Lage im 
Raum muB von Ihnen definieri werden. 
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Also zuerst ein Koordinatenkreuz auf- 
zeichnen, mit x- und y-Achse. 1m Winkel 
von 45° die z-Achse zeichnen und jetzt die 
Punkte Ihres gedachten Korpers einzeichnen. 
Nun die Abstande zur x,y- und z-Achse er- 
mitteln und aufschreiben, denn das menschli- 
che Gedachtnis ist schwach und leider auf 
Dauer auch unzuverlassig. 

Dann die Nummer 5 des Programm-Me- 
niis anwahlen (Edit Points). Jetzt sieht man 
vier Spalten: N,x,y,z. N ist dabei die Num- 
mernspalte. Jeder Punkt erhalt eine dreistelli- 
ge Zahl, z.B. 001. Nun miissen die Werte- 
paare fiir x,y und z eingegeben werden. Even- 
tual mit negativen Vorzeichen. Sind endlich 
alle Punkte eingegeben, ist die Arbeit noch 
lange nicht zu Ende. Woher soil denn der 
Rechner wissen, welche Punkte verbunden 
werden soilen? 

Also weiter mit Fctn. Back ins Menu und 
die 7 (Edit Structures) angewahlt. Welche der 
10 moglichen Strukturen wird gefragt? Die 
erste naturlich. Also wird die 1 geriickt. Oh, 
Schock: Eine Maske aus zehn Zeilen und 
sechs Spalten erscheint. Keine Bange, das ist 
normal. Hier miissen die Nummern der 
Punkte in der Reihenfolge eingegeben wer- 
den, wie sie verbunden werden sollen. 

Punkte dimensionieren den Quader 





000 






001 










/ CiOL 




005 


003/ / 




/ / 












007 


006 





Ein Beispiel: 

Urn aus den obigen Punkten einen Quader 
werden zu lassen, geben wir ein: 
000 001 002 003 000 004 005 006 007 
004 MOV 001 005 MOV 002 006 MOV 
003 007 

Die Eingabe von MOV bewirkt, daB z.B. 
von Punkt 004 zu Punkt 001 keine Linie ge- 
zogen wird. Der Rechner merkt sich den 
Punkt 001 als Anfangspunkt einer neuen Li- 
nie! Durch zweimaliges Driicken von Fctn. ■■ J 
Hack kommt man zuriick ins Menu, wo Sie 
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jetzt die 4 (show imagine) anwahlen sollten. 
Nun konnen Sie Ihre Schopfung von alien 
Seiten begutachlen und gegebenen falls nach 
Belieben verandern. 

Fur das einfache Quaderbeispiel sind nur 
achi Punkte erforderlich. Wieviele Punkte 
miissen aber festgelegt werden, wenn Figuren 
wie Kreise, Ellipsen oder Kurvenstiicke defi- 
neri werden sollen? Hier zeigt sich die 
Schwache des Programms. Vordefinierte 
Zeichen sind nicht im Programm enihalten, 
so daB Kreise oder Kurven sehr lange Ent- 
wicklungsphasen benotigen und Sie einige 
Stunden konzentrierter Arbeit kosien. 

Ebensowenig konnen die Flachen zwischen 
den Linien ausgefiilli werden. Darunter lei- 
del die Anschaulichkeit, denn gezielt ausge- 
fiillte Flachen unterstiitzen das mangelhafte 
raumliche Vorstellungsvermogen, unter dem 
viele Zeitgenossen leiden. Die Farbwahl be- 
schrankt sich auf den Vordergrund, Hinter- 
grund und die Achsenfarbe. Bei einer Ab- 
speicherung der Figur auf Diskette bleibt die 
Farbe ganzlich unberucksichtigt, sie geht ein- 
fach verloren. 

Etwas luschig: 
das Manual 

Alle Funktionen werden beschrieben und 
ausreichend erklart. Leider fehlt es am festen 
Einbanddeckel und das Manual sieht schnell 
schmuddelig aus. Die einfache Heftklammer 
ist mit Sicherheit nicht der Weisheit letzter 
SchluB. Die einzelnen Blatter losen sich 
schnell und sind dann unweigerlich verloren. 

Der Satz "Ohne FleiB kein Preis" gilt bei 
3-D-World ganz besonders. Aber die schwere 
Vorarbeit wird durch das Ergebnis mehr als 
wettgemacht. DaB Ihr Gebilde auch gespei- 
chert werden kann, ist selbsiverstandlich. Sie 
haben die Wahl zwischen Diskette oder Cas- 
sette. Leider fehlt die Moglichkeit, die im Bit 
Map Mod erstellten Bilder als Hardcopy aus- 
zudrucken. Dem fortgeschrittenen User diirf- 
te aber die Erstellung einer entsprechenden 
Druckerroutine nicht allzu schwer fallen. 

Alles in allem handelt es sich bei 3-D- 
World urn ein hervorragendes Diskettenpro- 
gramm, das wir all denen empfehlen moch- 
ten, die mehr aus ihrem Tl herausholen wol- 
len und auch bereit sind, einiges an Kopf- 
Vorarbeit zu leisten. Denn das beruhmte 
"Mach mal eben" ist bei 3-D-World wirklich 
fehl am Platze. Aber wer exakt arbeitet, dem 
erschlieBt sich die phantastische Welt der 
dritten Dimension, und das zu einem Preis 
von rund hundert Mark. Irgendwelche Kom- 
mentare? Gute Software muB nichl unbe- 
dingt teuer sein! 




Graphic Master 



Das zweite Graphikpaket, das wir Fur Sie 
getestet haben, heiBt Graphic Master und 
stammt ebenfalls von Hega-Soft. Mit diesem 
auf Diskette gelieferten Programm kann 
man mit Hilfe selbstdefinierter Zeichen oder 
im direkten Zeichenmodus Farbgraphiken 
erstellen. Graphic Master hat eine hohe Auf- 
losung von 232 x 168 Punkten, die uneinge- 
schrankt angesprochen werden konnen. Je- 
weils acht zusammenhangende Punkte kon- 
nen einer Vorder- oder Hintergrundfarbe 
zugewiesen werden. Denken Sie daran: der 
TI hat 16 Farben zur Auswahl. Graphic Ma- 
ster ist wie 3-D-World ein reines Maschinen- 
programm und benotigt deshalb natiirlich die 
32 KRAM. Es kann unter Extended BASIC, 
Editor Assembler oder Mini-Memory gela- 
den werden. 

Hat Ihr Rechner das Programm intus, er- 
scheinen das Zeichenfeld und eine Menuleiste 
am rechten Bildschirmrand. Diese Meniilei- 
ste besteht aus sieben Bildfeldern, die einzel- 
ne Programmfunktionen darstellen sollen. 
Sie haben nun die Moglichkeit, iiber einen 
Joystick oder die Tastatur ein blinkendes 
Feld in der Menuleiste hin und her zu schie- 
ben. Das obere Meniifeld tragi einen Buch- 
staben und dient als Umschalter in ein 
anderes Menu. Insgesamt gibt es davon ftinf! 
Haben Sie das blinkende Feld auf den Um- 
schalter geschoben und den Feuerknopf ge- 
driickt, erscheint das nachste Menu. So 
einfach geht das auch bei alien anderen Pro- 
grammfunktionen, die das Menu beinhaltet. 

Von besonderem Interesse ist natiirlich das 
Draw Menii. Die Funktionen, die hier ange- 
boten werden, erlauben das direkte Zeichnen 
auf dem Bildschirm. Ein kleiner, weiBer 
Rahmen fordert dazu auf, einen Punkt fur 
eine Linie zu setzen. Nachdem dies gesche- 
hen ist, kann iiber Joystick oder Tastatur der 
Rahmen iiber den Bildschirm gescheucht 
werden. Vorsicht! Zu Anfang bewegt sich 
der Rahmen noch langsam, startet aber dann 
durch, und wenn man nicht aufpaBt, rast er 
vom Schirm. Der zweite Punkt der Linie ist 
gesetzt, und ruckzuck ist aus den beiden 
Punkten eine schone Linie geworden. Wcr 
jetzt geschickt ist, kann wunderschone 
Kunstwerke erschaffen, die ihn allcrdings 
auch wunderschon viel Schweifi kosten. Uber 
das Color Menii kann das Kunstwerk colo- 



riert und mitsamt Farbe auf Diskette fur spa- 
tere Verwendung gespeichert werden. Wem 
die Farben nicht gefallen, kann sie in den 
Miilleimer werfen, dann steht das Kunstwerk 
wieder nackt da. Oder Sie konnen das ganze 
Bild loschen, was aber nicht immer ratsam 
erscheint, da man die Moglichkeit hat, ein- 
zelne Bildpartien gezielt zu loschen. 

Besonders schon ist der Umstand, daB 
uber ein Shape Menii eigene Zeichen (16 xI6 
Punkte) selbst definiert werden konnen. Bis 
zu 100 Symbole konnen sich auf einmal im 
Rechner befinden, gezielt ausgewahlt und an 
irgendwelchen Bildschirmstellen placiert wer- 
den. Dank der Joystick- und Meniisteuerung 
ist dieser Vorgang recht einfach zu handha- 
ben. Leider besitzt Graphic Master keine 
Druckerroutinen. Ihre Kunstwerke konnen 
Sie also nicht als PostkartengruBe besonderer 
Art um die Welt schicken. Hier ist Do It 
Yourself angesagt. 

Aufgepeppte Adventures 

Bevor man aber anfangt, wild drauflos zu 
zeichnen, sollte man das 16 Seiten starke Ma- 
nual lesen. Hier werden alle Mentis mit ihren 
Funktionen erklart und beschrieben. Wer al- 
les verstanden hat und ein wenig herumpro- 
biert, der wird schnell die gewiinschten 
Erfolge erzielen — Farbfernseher vorausge- 
setzt. Das Manual geht sogar so weit, zu er- 
klaren, wie das fertige Bild abgespeichert 
werden kann. Damit ist es auch, genau wie 
3-D-World, moglich, die so entstandenen 
Werke von anderen BASIC-Programmcn 
aus zu laden und einzubinden. Beispielsweise 
fUr die Illustration von Adventures oder an- 
deren Spielen. 

Damit ist Graphic Master ein Werkzeug, 
das Ihnen enorme Moglichkeiten bietet, fiir 
einen vergleichsweise geringen Preis von ei- 
nem knappen Hunderter. 

Und wer jetzt noch meint, es gabe keine 
gute Software fiir den TI 99/4A, der gehort 
mit Sicherheit nicht zur Leserschaft von 
COMPUTER Praxis/Telematch. 

Die Programme 3-D-World und Graphic 
Master gehoren zu der angeblich nicht vor- 
handenen guten Software. 

Jeder User, der Wert auf Graphik legt, 
sollte je ein Exemplar dieser beiden Pakete in 
seine Programmsammlung aufnehmen. Man 
kauft sich damit zwei Programme, an denen 
man mit Sicherheit sehr lange viel SpaB ha- 
ben diirfte. 
K.W. 
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Fehlerfreie 
Datenubertragung 

Das Christensen Protokoll setzt MaBstabe 



■ M Msid Christensen, aus Chicago, 
\^\M i-linois, entwickelte ein bahnbre- 
W W caendes Verfahren von Pruf- 
und Ruckmeldungen beim Daten- 
Dansfer. Es kommt mittlerweile bei vielen 
-. _■ \-:r.;nal-Programmen zur An- 
.----r ± B. in XMODEM, das unicr 
CP M Unit. Wenn man sich mit Telekom- 
- .- .y_ :r. ernsthaft beschaftigt, so warden 
.. Einzelheiten bestimml von ei- 
tmps Widitigkeit sein. 

dem Standard des Christensen Pro- 
. aen die Daten in durchnumme- 
- .-; r. :•..•-!: zu jc 128 Bytes und einer 
Prufsumme (CHECKSUM) iiber- 
nagen. Dei empfangende Computer bildet 
E -fang fines jeden Datenblocks cine 
: z-cksum und vergleichi sic mit der 

; Jen Computers. Sind diese gleich, 
:;bi er als Ruckmeldung ein ACK 
tASCII-Zeichen fiir ACKnowledge, Emp- 
itigt (06 Hex, Control-F)), was be- 
loaa "Hier ist alles ok, mach' weiter." 
Dama die beiden Computer einigermaBen 
: n arbeiten, wird der Aussendende zu 
Ibenragung auf ein 'Time-out' 
Signal anderen wart en. Dieses ist NAK 
. XeKnowledge (15 Hex, 21. Dez.)) 
und bedeutet "wie bitte?" Die Ubertragung 
• mit dem ASCII Zeichen SOH (Start 
of Heading (Hex 01)), der Nummer des Da- 
tenblocks, dem Komplement dieser Num- 
len 128 Datenbytes und schlieBlich der 
Checksum. Die Checksum wird aus der 
Summe aller ubrigen Bytes des Blocks, inklu- 
ier ersten drei Steuerbytes, gebildet. 
Dieser Vorgang wird nun Block fiir Block 
»iederholt. solange die Ruckmeldung ACK 
ad wenn nicht? Ganz einfach: Der sen- 
deade Computer iibertragt den letzten Block 
: r.'.A. Damil isi ein HochstmaB an 
Dateaacherheit gewahrleistet. 

passiert, wenn ein Block empfangen 
and besane: wurde, aber das ACK-Signal 
ban anderen nicht ankommt? Der Absender 
. Sckunden auf die Ikstiiii- 

bbx and vtiederholt den Block dann. Der 
diesen aber bereits gespei- 
<hest and ervartet den nachsten Block. An 
. : . .- E.. .immer erkennt er den 
IrrOBn. seadet ein ACK und 'vergilJl' die ge- 
rade erhahenen 128 Bytes. Urn die Ubertra- 
gung noch skherer zu machen, werden der 
SOH. die Bkxrknummer und deren Komple- 
ment addien. Das Resultat (8 Bit Addition) 



Download. ...Laden eines Files aus einer 
Datenbank 

Upload Senden eines Files an eine 

Datenbank 

Bulletin Board (BBS)... Bulletin (franz.) 
= Bekanntmachung, 'Schwarzes Brett' 
einer Datenbank 
File Datei 

Komplement. ..Erganzung, Zusatz, der so 
gewahlt wird, dali die Summe aus SOH, 
Blocknummer und Komplement Null 
wird. 



muli Null sein, wenn der Block fehlerfrei 
empfangen wurde (z.B. $01 + $01 +SFE = 
00, bei Block 1). 

Die Ubertragung wird normal mit dem 
Zeichen EOT (End Of Transmission ($04, 
Control-D) angezeigt und mit einem letzten 
ACK bestatigt. Ohne EOT wartet der Emp- 
f anger auf den nachsten Datenblock und gibt 
alle 10 Sekunden ein NAK-Signal. Folgen 
nach dem 9. NAK keine Daten, bricht der 
Empfanger von sich aus ab und gibt an den 
Benutzer eine entsprechende Meldung aus. 
Das gleiche kann bei schlechten Telefonlei- 
tungen geschehen (Die Verbindung Hamburg 
— Wien ist meist besser als die von Ham- 
burg-Eimsbiittel nach Hamburg-Altona!). 
Das Terminal-Programm fragt dann, ob der 
Vorgang abgebrochen oder fortgesetzt wer- 
den soli. In einem solchen Fall empfiehlt es 
sich aber, die Verbindung neu herzustellen, 
statt standig fehlerhafte Daten zu empfan- 
gen. Lieber auf ein Neues. 



Die traurige Wirklichkeit 

Die in Deutschland erreichbaren Bulletin 
Boards, bei denen Programme im Download 
abrufbar sind, arbeiten meist nicht mit einer 
besonderen Datensicherung. Programme 
werden wie Textfiles gesendet; was am ande- 
ren Ende ankommt, ist gleichgiiltig. Bei 
BASIC-Programmen im ASCII-Code (LIST- 
Format) ist das noch annehmbar. Bei Ma- 
schinensprache jedoch eine Unmoglichkeit. 
Wer mit Datenbanken in Verbindung steht, 
weifj, was da teilweise an Zeichen verschluckt 
Oder verdreht wird. Ein fehlerhaftes Byte, 
und das Programm lauft nicht. Es ware 
schon, wenn die Down- und Upload Pro- 
gramme in den Boards eine Priiffunktion 
enthielten, das Christensen Protokoll ist eine 
hervorragende MOglichkeit. 

Auf die Bedienung von XMODEM wollen 
wir an dieser Stelle nicht eingehen, nur sehr 
wenige von Ihnen werden dieses Programm 
iiberhaupt kennen. Aber das Prinzip der 
kontrollierten Ubertragung konnte fiir Ihre 
selbstgebauten Programme recht niitzlich 
sein. Wenn man sich schon die Miihe macht, 
dann sollte man auch gleich anstflndig arbei- 
ten und auf Normen Rucksicht nehmen, die 
sich zur Datensicherheit hoffentlich bald 
liberal! durchsetzen werden. 

Weitere Hinweise kijnnen abgerufen wer- 
den von: 

RMI-Net Aachen, File 03-002, Erreichbar 
iiber DATEX-P unter 44241040341 (22:00 — 
10:00 Uhr) 
GB 



Einwandfrei funktionierende Datenubertragung: 

Sendender Computer 

SOH BL* BL ft Daten CSUM SOH BL ft BL Daten 

$01 $01 $FE 8 Bit 8 Bit S01 $02 $FD 8 Bit USW ' 

...NAK, ,ACK, 
'$15' '$06' USW - 
Empfangender Computer 

Fehlerhafte Datenubertragung: 

Sendender Computer 

f™l /.- unverstandliche Daten .J /'^Ubertragung 

o Bit abgebrochen" 
ACK NAK ">Ubertragung F)ort- 

$06 $15 v ' setzen oder B)eenden?" 

Empfangender Computer 



CP/T 1 1/84 



91 



Ein SchmetterUng 

im elektronischen Netzwerk 

DaB der Computer zum Umweltschutz beitragt, und wie Sie dazu beitragen konnen, 

zeigen wir Ihnen an einem lobenswerten Beispiel 



M M M ann haben Sic Jen letzten 
mmUW Schwalbenschwanz gesehen, 
oder jemals einen Weinschwar- 
mer? Kennen Sie iiberhaupi den Segelfaller? 
Schmciierlinge sind selten geworden, diese 
nicht nur hiibschen, sondern auch uberaus 
niitzlichen Tiere verschwinden aus unserem 
Sichtfeld. Einige Arten drohen sogar, ganz- 
lich aus der Welt zu verschwinden. Die Ursa- 
chen sind rasch dahergezahlt. Insektenschutz- 
mittel in Feld und Flur, ein Anwachsen der 
kultivierien Flachen, den Rest besorgen eifri- 
ge Schmetterlingssammler, denen zur Wohn- 
zimmerdekoration noch das letzte, seltene 
Stuck fehlt. 

Um diese Arten zu retten, bedarf es genau- 
er Kenntnis ihrer Lebensgewohnheiten. Bei 
Faltern heiflt das: Welche Bedingungen miis- 
sen erftillt sein, damit die Raupen aus den Ei- 
ern schliipfen konnen, welche Nahrung 
braucht die Raupe? Was geschieht wahrend 
des Puppenstadiums? Welche Gepflogenhei- 
ten hat der Falter? WeiB man genug, weilJ 
man auch oft, was zu ihrem Schutz getan 
werden mu(3. Man begreift oft, in welcher 
fur den Menschen bedeutsamen Nahrungs- 
kette das bedrohte Tier einen wichtigen Platz 
einnimmt. Man erkennt auch besser, ob es 
moglich ist, die Tiere zu 'zuchten', um sie in 
die Natur auszusetzen. 



Bei diesem Wissenserwerb kann der Com- 
puter, genau so einer, wie Sie ihn zu Hause 
stehen haben, ungeheure Dienste leisten. Ein 
Teil des Sammelns von Wissen ist das Beob- 
achten, das Hinausgehen in die Natur. Das 
spannende Aufspuren von Faltern, das ge- 
schulte Auge, das einen Falter von einem 
Blatt auf hundert Schritt unterscheidet. Aber 
es hei/St auch, all das Gesehene zu behalten, 
sich genau zu merken. Schon immer halfen 
sich die kundigen Wissenschaftler damit, ihre 
Erkenntnisse aufzuschreiben, denn auch ihr 
'RAM' ist oftmals nicht grofler als unseres. 
Also entstanden iiberall Tagebuchaufzeich- 
nungen mit zum Teil einmaligen, zum Teil 
sich widersprechenden Beobachtungen der 
Forscher, die nicht geniigend mitgeteilt wur- 
den und gar nicht ausreichend miteinander 
verglichen werden konnten. Entweder sie 
'versackten' schon beim Forscher, der Uber 
sein stets wachsendes Tagebuch die Ubersicht 
verlor, oder eine Erkenntnis gelangte nie in 
den Druck — Papier ist ungeheuer teuer, 
auch fur die Freizeitforscher unter den 
Schmetterlingskundigen. Der Computer bie- 



tet nun die Moglichkeit, aus beiden Engpas- 
sen herauszukommen. 

Wissenschaftler, wie Freizeitforscher tra- 
gen heute anstatt eines Tagebuchs einen trag- 
baren Reise-Computer auf Exkursionen mit 
sich herum. Damit erleichtern sie sich fur 
spater die schriftlichen Arbeiten erheblich, 
denn Daten, Fakten und Resultate werden 
gleich an Ort und Stelle geschrieben und auf 
einen integrierten Drucker im Computer aus- 
gegeben. Oder man macht sich einfach Noti- 
zen und schreibc sie dann zu Hause ordent- 
lich auf Diskette. 

Wie eine Seite in meinem alten Tagebuch 
aussieht — zwangslaufig aussehen mufj, um 
der Objektivitat willen gerecht zu werden — 
konnen Sie sich leicht vorstellen. Jede Seite 
cnthalt Hinweise wie: 'Sternchen' — 'siehe 
unten' — Streichungcn, eingeklebten Zusatz- 
seiten im Register A — Z usw. Eine einzige 
Schmiererei an Daten und Nachtragen nach 




Der Braune 
Bar, mil wissen- 
Jr schafllichem Namen 
Artia caja geheiBen, 
komml hauptsiichlich 
in Bayern vor. l\acht- 
falter, die sich am Tage 
rar machen, kann man 
20 GesichI bekommen, in- 
dem man ein gespannles 
Belllaken beleuchlel oder 
sie mil Malzbier lockl. 
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Ein Computer dagegen kennt weder 
noch Ende von Eintragungen, 
noch Seiten. Ein Nimmersait an In- 



. . : :.. Zcile, Schriftblock oder Bild- 
lassen sich problemlos erganzen, 
and sekundlich abrufen. Ein weiterer 
sich in der Konlinuitat eines 
•■- . Jurch Zehnerspriinge. Es enl- 

sprids gnter Programmicrpraxis, die Zeilen 
. - - .-^--'anden zu numerieren - das 
- .-dmlich das nachtragliche Einfii- 
. j-.immzeilcn. Prakiisch heifJi 
das: Sic scfcraben zehn Zeilen Text und kfjn- 
nen aadi Jahren noch diesen Text standig 
inn adht Zaten erweitern, und zwar ohne 
i. Das machen Sie einmal mit Ih- 
gebuch! Jeder Computerbesitzer 
Arbeitsweise, aber was weiB ein 
Nauswissenschaftler von diesem Vorteil, 
Textvcrarbeitung? 

Tolle Moglichkeiten 

cdoch alaubt, es genuge, seine alten 
Tagebucheimragungen einfach als Textverar- 
beitung dem Computer zu iibergeben, schon 
habe er die Moglichkeiten eines variablen 
EDV-Hirns genutzt, verkennt die Aufgabe 
eines Computers, die da ganz klar heilit: Da- 
tenverarbeitung. 

Das ist doch der eigentliche Sinn unseres 
neuen "Tagebuchs": die verglcichende Stati- 
stik der eigenen wie fremden Zuchtergebnis- 
se, Dokumentationen von Arbeiten mil Hilfe 



I aimer zur Aufnahme aklueller Dalen und neuer Beobachtungen ist der 
Computer bereit. Was man im Tagebuch nach langem Blattern nur mit 
einer gehdrigen Portion Gliick wiederfindet, die Rechnersystematik 
liefert alles Wissenswerte auf Knopfdruck. 
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Ein Schmetterling 

im elektronischen Netzwerk 



von Graphik, Tabellen, Listen und natilrlich 
auch Diagrammen. 

Auf diese Weise Insektenkunde zu betrei- 
ben span nicht nur Zeit, sondern halt oben- 
drein noch Ordnung im 'Tagebuch'. Ganz zu 
schweigen von dem kreativen SpaB, denn 
noch sind Programme dieser Art nicht kauf- 
lich zu erwerben. Jeder Naturschuler und 
Computerbesitzer muB sich heute seine Pro- 
gramme selbst erstellen. Dabei werden sich 
ihm die 'Geheimnisse' der Satz-Typographie 
von selbst offenbaren. Ich verwalte zum Bei- 
spiel 3000 europaische Arten der Grofl- 
schmetterlinge und die Zuchtergebnisse der 
seltensten Falter Europas. AuBerdem 'befin- 
den' sich in meinem Computer samtliche 
noch vorkommende Tagfalter Hamburgs. 
Fiir 2000 Schmetterlingszuchten und mehr 
benotigen Sie, liebe Computer- und Schmet- 
terlingfreunde, eine einzige Tabelle, die Sie 
wahrend der Zucht nur wie ein Formular 
auszufiillen brauchen, urn diese Tabelle dann 
mit alien erhaltenen Ergebnissen wieder ab- 
zuspeichern. Die Originaltabelle bleibt unbe- 
riihrt, fur die nachste Obernahme von Zucht- 
ergebnissen. 

DaB mit Farben und Graphik Ihre Eintra- 
gungen unterstiitzt werden konnen, versteht 
sich wohl von selbst. 

Mit vereinten Kraften 

Die Besonderheit der neuen Tagebuchfiih- 
rung liegt in der Abrufroutine und in der kre- 
ativen Arbeitsweise der Eingaben. Hier 
werden dem Entomologen namlich keine 
Grenzen gesetzt. Alles bleibt individual. 

Ich iibernehme z.B. Rote Listen der Bun- 
deslander, die die Bedrohung dokumentie- 
ren, fur vergleichende Daten und auch in- 
teressante Publikationen, zur eigenen Weiter- 
bildung. In der Kommunikation zwischen 
den Freizeitforschern sehe ich eine grundle- 
gene Notwendigkeit der Forschung iiber- 
haupt, denn wie wurdc ein Bemuhen um die 
Erhaltung der Flora und Fauna wohl ausse- 
hen, wiirden wir uns alle elitar benehmen? 

Selbst der Wissenschaftler arbeitet und 
forscht nie allein. Dies trifft sicherlich auch 
auf den Bereich "Home-Computer" zu. Um 
nun eigene wie fremde Ergebnisse besser und 
schneller auswerten zu konnen, bemiihe ich 
heute meinen Computer. Wer glaubt, er ka- 
me ohne schriftliche Unterlagen nicht aus, 
der mache es wie ich: ein Drucker druckt mir 
Tabellen, Texte und Graphik auf Endlospa- 
pier aus. Und somit verfiige ich iiber ein en- 
tomologisches Tagebuch. Aber iiber was fiir 
eines! Das klingt so einfach, wie es ist. 



Vow Ei bis zum Falter 
— immer gibl es etwas 
Neues zu beobachten. 
Der Segel falter, Iphidi- 
des podalirius, gehort zu 
den allergrdOten Selten- 
heiten und ist schon fast 
vollig ausgestorben. 




Wenn ich z.B. entomologische Fachlitera- 
tur einmal eingebe, bin ich in der Lage, die 
Falter, Arten oder Familien fiir meine per- 
sonlichen Zwecke abzurufen. Womit ver- 
bringen wir denn die meiste Zeit am Arbeits- 
platz und wahrend unserer Freizeitgestal- 
tung? Mit dem Suchen nach Unterlagen. 
"GewuBt wo" tibernimmt mein Superhirn 
"Computer". Er soil mich schlieBIich entla- 
sten. Der padagogische Wert eines Compu- 
ters in der lateinischen Biologie-Sprache ist 
auch unbestritten. Mit ihm lernen Sie. 

Tausende von Faltern liegen wohlgeordnet 
in den Insektenschranken der Museumsarchi- 
ve, aber leider unregistriert. Und in den Na- 
turschutzamtern der Bundesrcpublik findet 
man noch das Datenmaterial auf sogenann- 
ten Arten karteien. 

Die Griinde fiir diese nostalgische Arbeits- 
weise sind bckannt, es fehli an Zeit und 
Geld, aber es fehlt nichi an Aufrufen zur 
frciwilligen Mitarbeit und Kommunikation 



auf Gegenseitigkeit. Nutzen wir doch einmaj 
diese Aufrufe fiir eine Koordinierung aller 
Ergebnisse im Bundesgebiet, mit Ihrer wert- 
vollen Mithilfe. 

Testen Sie einmal Ihr Naturschutzamt, wie 
ernst Naturschutzbeauftragte ihren Aufruf 
zur Mitarbeit am Naturschutz nehmen! Es 
versteht sich wohl von selbst, daB man sich 
an die strikten Aufgaben und Anweisungen 
dieser Fachleute halt, damit Ubereinkunfte 
gewahrt bleiben. AuBerdem befinden sich in 
den Naturschutzamtern gelernte Entomolo- 
gen, Biologen und Forstbeauftragte, denen 
man die Leitung der Zusammenarbeit iiber- 
lassen sollte, auf Grund ihres Fachwissens 
und ihrer Erfahrungen. 

Ihr Computer ist gefragt 

Und was hat das alles mil Ihrem Compu- 
ter zu tun? Sehr viel! Hier konnen wir uns 
und unseren Computer verwirklichen, kOn- 
nen unserer Freizeit am Computer einen Sinn 
geben, der es in sich hat. 

Und lassen Sie sich, Hebe Natur- und 
Computerfreunde, nicht von Anfangsschwie- 
rigkeiten beeindrucken. Mein Partner, der 
Computer, sagt mir leise und diskret, wenn 
er mich einmal nicht versteht. Etwas 
Computer-Praxis, schon geht's weiter. Na- 
tiirlich bin ich gem bereit, als Schmetterlings- 
ziichter und Tierfotograf, meine Erfahrun- 
gen iiber die technologische Bewaltigung der 
entomologischen Ergebnisse mitzuteilen. 
Aber auch nur dann, wenn Sie mit Kamera 
und Computer Ihre heimatlichen Biotope be- 
treten, und nicht mit Fangnetz und Giftglas. 
Denn unsere Schmetterlinge in Europa sind 
in Gefahr, ausgerottet zu werden. 

Forschung und Statistik sichern den Na- 
turschutz, die Ubersichl der okologischen 
Zusammenfassung jedoch ausschlieBlich der 
Computer. Wenn Ihr Interesse geweckt ist, 
wenden Sie sich an mich, einfach iiber die 
Adresse der Redaktion. 



Karl Heinz Quarder 
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Viel DATA zum Tippen 

Audi fur die Ataris gibt es die Spiele- 
Sammlune von Hueber Software. Hier wur- 
de doe Vietzahl interessanter Listings zusam- 
. : ■ ±; die Fahigkeiten der Atari 
(vera 400er bis zum 800 XL) voll nutzen, mit 
- _ : Zeichensatzen, Player 

Mtssae-Graphik und 'vollem Rohr' Sound. 

- 1 - Masehinensprache-Unterpro- 
g jLU Bte n . Notwendigerweise wird dieser 
Spidkomfort mit reichlich DATA-Zeilen er- 
kadt. Dem Abtippen und Erlernen von BA- 
SIC st das gleichermaBen abtraglich, aber 
-;heint es der einzige Weg, die 
. - .iui Jen Rechner zu bekommen. 
- ans Werk! Es locken: Autoren- 

_-_ Mondlandung, Safeknacken unci 
Recht launig isl "Stadte 
ren", wo es darum geht, eine ganze 
uszuradieren, um das eigene Leben zu 
(left stelle mir bei so etwas immer vor, 
t der Bomberpilot, sondern Bewohner 
Siadt zu sein). Aber auch ein ganz nettes, 
:5s. friedliches "Schreibspiel in 3 Dimen- 
r.den wir, das einen Rechner von 
■adestens 24 k RAM benOtigt. Am besten 
das Skirennen. 
■';:.g- sind alle schr gut lesbar. leider 
z>±: die Bohne kommentiert. Bei dem feh- 
rttafj als Listing-Unterbrechung iibersetzten 
splay-List-Interrupt weiB man ohne Erkla- 
srhaupt nicht, was es soli. Und wer's 
3. braucht das Listing nicht. Auf derarti- 
r.iereimtheiten sollten die Herausgeber 
Listing-Sammlungen schon aditen. 
Spiele fur Ihren Atari 
Bunn Hartnell 
Hueber Software 
l-BN 3-19-008217-0 
127 Seiten 14,80 DM 



Die Benutzung von niedrig- und hochauf- 
losender Graphik sowie der Umgang mit SI- 
MON'S BASIC werden vermittelt. 

Sehr interessant ist der Abschnitt iiber Da- 
teiverarbeitung mit den Organisationsformen 
sequentiell, Direktzugriff, Index-sequentiell 
und verkettet. Hier kann man viel lernen. 

Den AbschluB bildet die Graphik-Verar- 
beitung, ein Thema, das ebenso wie Spiele 
wohl nicht zur Leidenschaft des Autors ge- 
hort. Spiele befinden sich hier namlich erst 
gar nicht. SchlieBlich gibt es schon geniigend 
Spielesammlungen, und manch einer ist froh, 
wenn es in einem Lehrbuch nicht all zu bunt 
hergeht. 

BASIC-Wegweiser fiir den Commodore 64 

Kaier 

Vieweg 

ISBN 3-528-04303-2 
235 Seiten 38,— DM 

Von Einsteigern fiir Einsteiger 

Der Verlag Du Mont hat vor Kurzem seine 
ersten beiden Biicher aus der Reihe "Compu- 
ter" herausgebracht. "Du Mont's Basic 
Kochbuch" wendet sich als Lehr- und Lern- 
buch an alle Einsteiger mit Geraten von Ap- 
ple bis Commodore, von Dragon bis IBM. 

Befehl fiir Befehl wird erklart, bis der 
Wortschatz komplett ist. Der wichtigen Lo- 
gik des Programmablaufs widmet der Autor 
ebenfalls ausreichend Platz. Wer sich fur das 
Buch interessiert, sollte vor dem Kauf 'mal 
reinschauen, ob ihn die Art der Aufmachung 
oder auch die beim Durcharbeiten entstehen- 
den Programme reizen. 
Du Mont's Basic Kochbuch 
Werminghoff 
Du Mont Verlag 
ISBN 3-7701-1612-7 
160 Seiten 36,— DM 



Spezicll fur den VC 64 geschriebene Li- 
stings sind das saubere "Trucking USA", 
"Ramses" (eine Abart des bekannten "Ha- 
murabi") und ein Druckzeilengenerator. 
Doch auch die anderen Programme konnen 
mit einiger Kenntnis adaptiert werden. 

Uns gefielen insbesondere die gute Lesbar- 
keit und die Dokumentation der Listings. 
Du Monl's Basic Kramkiste 
Silex, Werminghoff 
Du Mont Verlag 
ISBN 3-7701-1613-5 
140 Seiten, 36 — DM 

Spiele iiber Spiele 

Bei Hueber Software vertreten sind auch 
der ZX Spectrum und mit einem gesonderten 
Band der ZX81. Alle Biicher dieser Reihe 
wurden von verschiedenen Autoren geschrie- 
ben und enthalten so eine Menge auBerst un- 
terschiedlicher Spiele. 

Mit dem Spectrum spielt man 17 + 4, Spin- 
ne und Fliege, Springball oder "Schluck- 
mann", die 999. Pacman-Version. Wer den 
Nerv dazu hat, ein Auto mit Cursor-Tasten 
zu steuern, kann sich 'Autofahren in 3 Di- 
mensionen' abtippen, und einen Hangmann 
fiir triste Sonntage gibt's auch. 

Mit dem ZX81 laBt sich aber auch einiges 
auf die Beine stellen, z.B. Morsen lernen, ei- 
ne 'Lebenswandel-Bilanz' ziehen oder 20.000 
Meilen unter dem Meer dahinfahren. Vide 
der Spiele laufen auf lk. 

Manche sind ausfiihrlicher, andere nur 
knapp erklart. Im groBen und ganzen sind 
die Listings gut lesbar. Jeder Band erhalt als 
Beitrag des Herausgebers Tim Hartnell einige 
Tips dazu, wie bessere Programme zu schrei- 
ben seien, jedoch so oberflachlich, dafi dar- 
aus kaum praktischer Nutzen zu Ziehen ist. 
Die knapp 15 Seiten Begriffserklarung im 




Da lang 



ivv-V»egweiser fiir den Commodore 
64 beritek Ekkdiard Kaier seinen Program- 
■isfcflrs mil BASIC-Anwendungcn, die 
.=.-'-:rtik:uren, Tc.xtvcrarbei- 
itBsdmmnahe Programmierung und 
auch in unterschiedlichen 
men der Dafdorganisation verdeutlichen. 



DuMont's 

Basic 

Kochbuch 




DuMont's 

Basic 

Kramkiste 




Der ctwas sattelfestere Ex-Einsteiger kann 
dann in "Du Mont's Basic Kramkiste" wiih- 
len. Ihm und alien anderen, die einen Com- 
modore 64 besitzen oder auf ihren Rechnern 
Microsoft-Basic fahren, bieten sich auBerst 
detailliert erklarte Listings von interessanten 
und auch umfangreichen Spielen. Daneben 
und darin linden sich Kurzroutinen fiir Gra- 
phik, Musik und Gerausche. 




Anhang sind genauso zu bewerten. Trotz- 
dem: Die Biicher dieser Reihe bestechen 
durch die Vielfalt der gebotenen Programme. 
Spiele fur Ihren ... ThoK 
Hartnell e.a. 
Hueber Software 
14,80 DM 

...ZX 81 ISBN 3- 19-0082 12-X 
...ZX Spectrum ISBN 3-19-008213-8 
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fine private Kleinanzeige (max. 
5 Zeilen von je 30 Druck- 
jeichen einschlieBlich Satzzci- 
chen und Wortzwischenraumen) ko- 
siel DM 2,— pro Druckzeile. Also 
hochslens DM 10 — inkl. MWST. 

Eine gewerbliche Kleinanzeige ko- 
stet DM 10, — pro Druckzeile, in die- 
sem Fall zuziiglich MWST. 

Den Anzeigenpreis enlrichlen Sie 
am besien per Verrechnungsscheck 
direkl mil Ihrem Inserai an nns. 

Wenn Sie mochten, konnen Sie 
aber auch das entsprechende Bargeld 
dem Aufirag beifiigen oder das Geld 
auf miser Komo bei der Deuischen 
Bank, BLZ 200 700 00; Konto-Nr. 
410 63 81 ilberweisen. 

Benutzen Sie bine die unserem 
Magazin beigeheftete Poslkane vor 
dem hinieren Umschlag und schicken 
sie Sie bine 

An COMPUTER Praxis 
Marshall Cavendish Int. Ltd. 
Anzeigenabteilung 
PaulstraBe 3 
2000 Hamburg 1 

Wir weisen ausdriicklich darauf 
hin, daB wir keine Angebote von 
Raubkopien veroffentlichen. Hier 
nur Originalsoflware. 



SM3E SLHLTTLE 

Warum nur im Fernsehen zu- 
schauen! Holen Sie selbst in einer 
Simulation von 5 Flugphasen 
einen lehlerhaften Satelliten auf 
die Erde zuruck. So erfolgreich, 
dafJ SPACE SHUTTLE inzwischen 
aul 8 Homecomputern laufl. 




• ATARI 16K • BBC/B 

• CBM 64 • DRAGON 32K 

• ELECTRON • 48K ORIC 1 

• TANDY COLOUR 32K 

• SPECTRUM 48K. Je 27.- DM. 

Fur den DRAGON und TANDY 
ist ein Joystick erforderlich. 
Fur CBM 64 und ATARI bieten wir 
auch eine DISK-Version an. (Preis 
37,- DM). 

Bei Bestellungen bitte Scheck 
mitschicken + 3,- DM Versand- 
kosten. 

Groftziigige Handlerkonditionen. 
Mlt Rucknahmegarantie. 

Wenn Sie an Informationen uber 
unser weiteres Angebot fur 
CBM 64, DRAGON 32, 
SPECTRUM 16/48K interessiert 
sind, geben Sie Ihren Computer- 
typ an und senden bitte 2,40 DM 
in Brietmarken ein. 

MST 

Micro Software Trading GmbH 

KRAIENKAMP 7 
2000 TANGSTEDT 
TELEFON 41 09/96 17 



Commodore 



C-64 + Floppj + Drucker GP100VC 

+ 20 Disk + 2 Joysticks + Lit. Disk 
voll Progr. auch Anw. VB 1 800 
DM Modic, Am Wasserturm 2 
4444 Bad Bentheim 

C64, Drucker EP-20 + Interface 

(C64 & VC20), Selbstbaumodem, 
umfangr. Software fiir C64 und 
VC20. Disketten, u.v.m.. Anfr. & 
Angebote Tel. 02327 / 830128 

WordPro + 3 (Textprogramm) mil 
dtsch Handbuch DM 298 — 
Computerware GmbH, Postf. 
16724 Wilh.-Leuschner-Str. 34 
6000 Frankfurt 1 
Tel. 069 / 23 67 13 



Atari 



Verkaufe INTERFACE zum direk- 
ten AnschluB aller Atari-Computer 
an Centronics-Drucker (Epson, 
Star) fiir 150 — R. Stenzel 
GaBlein 2, 8521 Mohrendorf 

Verk. Defender 75,—. Shamus 
85,—, Riv. Raid 79,—, U-Boot- 
Gomm. 69,— (fiir Computer). 
VCS 200— + 1 Joystick und 3 
Spiele, z.B. Vauguard 70, — 
Tel. 07457 / 1276 

SUCHE GUNSTIGE ML-PRO- 
GRAMME (SPIELE) FUR ATARI 
400. 48K, Tel. 0431 / 651222 
(Nur Cass.) 

VERKAUFE ATARI 400 M. TA- 
STATUR + 48K + INTERFACE 
+ RECORDER + PROGRAM- 
ME AUF ANFRAGE + 6 FER- 
TIGEN PROGR. -CASSETTEN 
FUR VB 800,— DM 
Tel. 02122 / 33 57 44 

Verkaufe Atari-Module (Star Rai- 
ders, Defender, River Raid) Tiir ca. 
70, — DM pro Stuck. Naheres un- 
ter Tel. 05151/44336 Stefan Riihle 

64K-Ram-Board-600XL fur 220DM 
Riiste 400 auf 48K fiir 160DM 
Prontastatur fur 400er I34DM 
S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32 
2300 Kronshagen, 0431 / 542543 

Super-Universal-Modem, 300, 1200 
Baud, BTX-fahig, Bell 103, V21-23 
answ-org., an jeden Atari ohne Zu- 
satzhardware, mit Software Supcr- 
billig, Info: 0431 / 542543 

Atari 400, 48K, Basic, 810 Disket- 
tenstation, 410 Programmrecordcr 
div. Zubehor gegen Gcbol 
Tel. 0211 / 306980 



Verk. Atari Cassetten (25) zu Bil- 
ligst Preisen / Verkaufe auch Atari 
VCS + 1 Cassette nach Wahl (180 
DM) Tel. 07121 / 17406 

Verkaufe Atari VCS Mil 7 Casset- 
ten. Pitfall, Yar's Revenge, Van- 
guard. Asteroids, River Raid. 
Atlantis und Combat fiir 600, — 
DM Tel. 08638 / 67495 ab 18 Uhr 

Verkaufe f. Atari VCS Activ. Spa- 
ce Shuttle DM 70,— o. Tausch ge- 
gen Decathlon o. Pole Pos. 
Verkaufe auBerdem Berzerk fiir 
DM 40,— Michael Keil Tel. 
02562 / 6737 

Atari Space Invaders +• Caverns 
of Mars + Lawine+ Programmier- 
kurs und Damgar Berghoff spricht. 
100%ig keine Raubkopie. Original 
Atari Programmkassetten insg. 4 
Nur 55,50 DM Tel. 0911 / 416119 

Verk. Atari 600 XI, + Recorder 9 

Monate alt + Programmieren 
leicht gemacht + 4 Biicher fur nur 
DM 600 — Tel. 06102 / 53768 

MATRIXDRUCKF.R 1025 

4 Wochen alt — neuwertig — 
umst. halb. zu verkaufen 
PREIS DM 990 — VB 
TEL 0681 / 58 20 52 

VERKAUFE ROM-MODULE AB 
30 DM! Tel. 05223 / 61723 
(FUR COMPU.) 

ATARI 800XL + DISK 1050 + 
DRUCKER-INTERFACE + 100 
PRG + ATARI HANDBUCH 
ALLES FAST NEU 1550 — DM 
VHB TEL 06068 / 1873 



VERKAUFE ATARI 400 + ZU- 
BEHOR UND SPIELE TELEFON 
07157 / 31% 

Atari — Alles fiir — Atari 

64K-Ram-Board fur 600XL220 DM 
Riiste 400 auf 48K fiir 160 DM 
Profitastalur fur 400er 134 DM 
Super-Universal-Modem, 300, 1200 
Baud, BTX-fahig, Bell I03.V2I-23 
answ-org., an jeden Atari ohne Zu- 
satzhardware, mit Software Super- 
billig, lnfo-Ruckporto. Software, 
Biicher, Zubehor, Sticks. 
S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32 
2300 Kronshagen, 0431 / 542543 
Atari — Alles fur Atari — Atari 



Texas Instruments 



VERKAUFE 

TI-99/4A + EXTENDED BASIC + 
JOYSTICKS + RECORDERKA- 
BEL + HANDBUCHER + SOFT- 
WARE — PREIS: 500 DM — 
TEL. 06053 / 2606 ab 17 Uhr 

Suche gunstigen TI-99/4A + 
Periph.-Erweiterungs-System 
Tel. 08142 / 60416 (Samstags) 

Cassetlcnrecorderkahel fiir Tl 

original-TI99/4A nur 25,— DM 
ZX8I/16K mit allem Zub. neu 
195,— Noack, Leostr. 16, 41 Duis- 
burg 18, Tel. 02134 / 96687 ab 19 
Uhr 

SUCHE EXTENDED BASIC MO- 
DUL KAI NECKERMANN, 7600 
Offenburg Alte Strassburgerstr. 16 

Tauschc Spiele in TI Ext. Basic 
Suche Zubehor J. Heide, Irmgart- 
aehener Weg 12, 5902 Netphen 2 
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TVJoWicks 50,—, suche 
Reich, Gneiscnaustr. 
76. 3 Hxac-e. Tel. 816478 



TI99 4A 
:\lrxm re: 

.ASSEMBLER-PACKET NEU- 
WERT1G PREK: VB 150 DM 
TEL (CD 

* EJEfcAl It T1-99/4A + XBASIC* 
SPEECH SWT. + Tl-JOYSTICKS 

- REC . - KABEL + PARSEC + 3 
BLCHEK -CA. 70 SP1EL- 

■ 1M. IIANS-J. MAI- 

ER. BGSENSTR. 50, 420 
OSEKHALSEN I TEL. 208728033 

V WW?.! :-K-l'K()(,KAMMII - 

H>C-T1 99 DANK KLEINER 

kARESCHALTUNG NUR 
OP^OLE + EXTENDED 

a moguch. hard- und 

ft \R£ AB 90 — DM! TEL. 

ma 

. PERI- BOX MIT DISK.- 
GOKTR ?2K. V24, PASCAL, 

H-EDIT./-SYNTH., MINI- 
FX80 KPL ODER 
EIVZ. ANCEBOT AN R. UN- 
I MEBERSTR. 43E. 7000 
"CART SO 



4 CHE PERI-BOX + DISK. 
CONTR - DISK. LAUFWERK + 
?3.-ES» Tel. 0232 / 34189 
n •» 4\. REC-Kabcl, The Attack, 
3B TO. J Bruckner. Lcichlinger 
9fc4.SK 21, Tel. 0221 / 813221 

» h»-TM* 4\ + Joysl. + Cass. 

- z .:~ ~i-99'4A Program- 
ee + PAL-Modulator+ Netzt. + 
- - :V250.— (m.Garan- 

- ' az~ Drosselweg 2, 



Sinclair 



DftlftflLE I Siarkes Dateien- 
■op.'SadKB. Sort, Listen und 
- Ascken. ausf. Hanclb. 
DM 45.— Scheck od. 
Wi ««. Dooager Platz 2. 6 



Vs-nW«XOE-PROGRAMME 

• iyn MK ODER MIT HO- 
■OHOTZE1CHNUNG AB 32K + 
HRG JNJO GEG.RUCKPORTO 
YOU M BILVEXST1N. BLU- 
ME95TR. 9, 3 HANNOVER 1, 
TEL. 0S1I '411.398 

ZXSI d. spectra: Prgme. Infos, 
Tips, besonderc Amaieurfunk- 
Softwarc Lisle gegen Ruckporto 
von Michael Schramm, Freiligrath- 
straBe 5, 2300 Kid I 



Verschiedcncs 



Verk. CBS-Coleco Vision incl. 

Donkey Kong, Donkey Kong jr. 
Lady Bug, Zaxxon, Venture fur 
600 DM A. Schroder Berlinerstr. 
51. 6612 Schmelz 5 Tel. 
06887 / 2624 

"DISKETTEN* beidscitig nulzen, 

mit -DISSET" ein Kinderspiel. 
Einnialige Anschaffung DM 22,— 
Best. (DISSET P44) an B.Willems 
Muhligweg 20, 4 Dusseldorf 30. 
BRD 

\'erk. meistb. IC's vers, per NN 
Intel D8748, Intel D8086 
SGS Z80AS10-2, Toshiba 
TMM20I6AP-I2 Knop, Herslstr. 
29, 8502 Zirndorf 

AC H TUNG: RC-FANS AUFGE- 
PASST! Verk. Rennboot MINI 
SPEED Kplt. BMW Ml, Akku 
und und und Lisle gegen Rilckpor- 
to: 80 Pf Sudler, Eichenstr. 10, 
8823 Muhr 

SUCHE ATARI 810 Diskettenl. 
Andreas Mischke, Wcckenbcrstr. 9 
5270 Gummersbach 1 

C-64 + VC20 Flugtraining. Auch 
fur cbm 2001 bis 8032 lieferbar. 
Fur VC20 + 8K (oder mchr) er- 
forderlich. Umfangrcichc Auswer- 
lung Ihrer Fliige. Erklarung der 
Fluginstrumente. Steuerung mit Ta- 
statur oder Joystick. 

A) Hubschrauber-Simulator in Ak- 
tion. 9 Anzeigen im Cockpit. 

3 Flugprogr. zur Wahl. 29 DM 

B) Space Shuttle Landung. Echt- 
zeitsimulation. 29 DM 

C) Boeing-727 Simulator. Dieses 
Spitzenprogr. ist z. Anfanger + 
Instrumentenflugschulung geeignel. 
Mit Anleitung 34 DM 
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 
DM. Info gegen Ruckporto Liefc- 
rung auf Kass. oder Disk. Fluging. 
F. Jahnke, Am Berge 1 3344 Flot- 
he 1, T. 05341 / 91618 

F.rstelle Individuelle Prg auf C64. 
Nur Anwendungssoflware auch fiir 
Firmen inleressant. Preis nach Ver- 
einb. W.H. bei der Schanze 7, 
8400 Regensburg 

Colcco-Gcral + Casselten: Mincr- 
2049er. River Raid, Time Pilot 
Donkey Kong Junior, Mouse Trap 
Gorf, Pitfall, Looping, Rocky 
mil Supcr-Action-Controller; 
Kplt. DM 1000,— Cass, auch ein- 
zcln. Tel. 04824 / 2299 ab 18 Uhr 



Achtung Frenzy-Experten !!!!! 
Vcrkaufe Original Frenzy (aus alien 
Spielotheken bekannt). VB 1000,— 
DM bzw. Hochstangebot. Stefan 
Maas, Spichemstr. 29, 4400 MS, 
Tel. 0251 / 7801235 

Vcrkaufe solangc der Vorrat reichl 
jede IMAGIC-Kassellc fur 29,— 
DM z.B. fur Inlellivision: Safe- 
cracker, Dragonfire, White Water, 
Dracula, Ice Trek, Nova Blast usw. 
Zu bestellcn beim SPIELEZIRKEL 
Belfortstr. 5, 8000 Mtinchen 80. 

Verkaufe: Coleco Konsole 100, — 

+ 13 Cass. Je 50— :Mr. Do, Time 
Pilot, Lady Bug, Venture, D.Kong, 
D. Kong Jr., Mouse Trap, Cosmic 
Avenger, Space Fury, Space Panic, 
Omega Race, Carnival-Zaxxon 
90,— u. Turbo m.K. 120 — Ralph 
Handmann 0228 / 357269 ab 14.30 
Uhr. 

CBS: Verk. CBS-Colccovision + 1 1 
Superspielcassetten (Popeye, Frog- 
ger ..) + Rocky mit Act.Contr. + 
Turbo mit Cockpit. Alles zusa. 
Neuwertig + Orig. Verpackung 
999,— Auch einzeln. Tel. 
09257 / 425 

Verkaufe fur Coleco: Quest filr Ti- 
res 95.— DM, Popeye 90,— DM 
Q*Bert 90.—, Ladybug 80,— DM, 
Smurf 80,—, Donkeykong 40,— 
DM: Tel. 091 1 / 505060 

Verkaufe Cassetlen: Fur CBS- 
Coleco Vision: Smurf DM 70, — 
Venture DM 60,—. Fiir Atari 
VCS: Amidar DM 30,—, Super- 
man DM 20,— Night Driver DM 
20, — . Kaufe od. tausche auch Cas- 
setten Kir CBS. W. Balcasak, Fal- 
kenried 91, 2000 Hamburg 20, Tel. 
040 / 484498 



B&B COMPUTERWARE hat's! 

PENGO (Atari) DM 75,- 

STARGATE (Atari) DM 75,— 
THE HEIST (CBS) DM 129. — 
FRENZY (CBS) DM 89 — 

BURGERTIME (CBS) DM 75 — 
GYRUSS (Atari) DM 69,— 

DUPLICATOR ( + 2x4k)DM 189,— 
COLECO inkl. Mousetrap DM 
249,— M ATTEL-Konsole + Kass. 
DM 149,— Extraliste fur ATARI 
800/800XL Fordern Sie unsere Li- 
sten an: D. Beyelstein, Elsasser 
Platz 4, 6200 Wiesbaden o. telefo- 
nisch: iiber G. Best, Tel. 
069 / 858681 



Kontakte 



Suche Commodore 64 Programme 

A. Hosang, 3363 Giltelde, Win- 
kclstr. II 



SPIELE 



AZTEC CHALLENGE 



C64 Cos. 29,- 

Disk 39,- 

Atari Comp. Cas. 29,- 

Disk 39,- 



ARCADE MACHINE 



Atari Comp. 
Apple 



BEACH - HEAD 



C64 



BRUCE LEE 



Atari Comp. 
VC 20 



DALLAS QUEST 



C64 

Atari Comp. 



HERO. 



C64 



Disk 159, 
Disk 159, 



Cas. 69, 
Disk 89, 



Disk 99, 
Mod. 69, 



Disk 69, 
Disk 69, 



Disk 79, 
Cas. 49, 



HES GAMES 



C64 



Disk 109,- 



MASTERS OF TIME 



C64 Disk 79,- 

Alari Disk 79,- 



MASK OF THE SUN 



C64 

Atari Comp. 
Apple 



PITFALL II 



Atari Comp. 
C64 



RIVER RAID 



Disk 109, 
Disk 109, 
Disk 109, 



C64 



Cas. 
Cas. 
Disk 



Disk 
Cas. 



QUEST FOR TIRES 



C64 

Atari Comp. 
Apple 



49, 
49, 
79, 



89, 
69, 



SEVEN CITIES OF GOLD 



Atari Comp. Disk 99,- 
C64 Disk 99, 



Mod. 139, 

Disk 129,- 

Mod. 129,- 

Disk 129,- 

Disk 129,- 



ANWENDUNGEN 



BANK STREET WRITER (dt. 



C64 
Atari 
Apple 



Disk 249, 
Disk 249, 
Disk 249, 



STRUCTURED BASIC 



C64 



Disk 179,- 



BASIC COMPILER 



Atari Comp. Disk 249,- 



LAGERVERWALTUNG (df. 



Apple 



Disk 999,- 



Versandkostenfrei bei Vorkasse 
oder Bestellwert iiber DM 160,-. 
Bei Nachnahme + 4,90. Katalog 
mit Spiel- und Arbeitssoftware 
gleich anfordern: 

TELEDIENST, Mainzer-Tor-Anla- 

ge 45, 6360 Friedberg, 

Tel. 06031/91650, Btx. 213213 
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COMAL 

Eine Sprache, die die Vorteile von BASIC, 
LOGO und Pascal auf sich vereint, ist Co- 
mal. CP/T stellt sie nicht nur vor, wir brin- 
gen sie Ihnen! 
Pressure Cooker 

Allen Unkenrufen zum Trotz: Videospiel- 
software, die's gibt, wird auch vorgestellt. So 
dieses neue Programm ftir das Atari VCS. 
Fur McDonalds- und BurgerKing-Hasser! 
Kennen Sie Kino? 

Hatten wir mil PIXIT (veroffentlicht vom 
Newcomer Baudville) bereits das perfekte 
Grafikprogramm: Hier ist das perfekte Ani- 
mationsprogramm, betitelt TAKE 1. Was 
man wie damit machen kann, welche Folgen 





es fur den Software-Markt hat, sagen wir Ih- 
nen in der neuen CP/T-Ausgabe. 
Blazing Paddles 

Im Augenblick leider nur fur Apple-User 
erhaltlich ist dieses Spitzen-Grafikpro- 
gramm. Kompatibel mit TAKE I. Woraus 
zu schlieBen ware: Perfekter geht's nimmer. 
Im Dezember-Heft. 
Adventure selbstgemachl 

Unsere Programm-Spezialisten haben sich 
die Kopfe zerbrochen, um Ihnen einen Aben- 
teuer-Baukasten zu liefern, der's in sich hat. 
Das Super-Adventure-Programm ftir kreati- 
ve User, wie Sie es sind. 
Akustikkoppler 

Was halten Sie von einem Akustikkoppler 
inklusive Software zum Preis von ..? Frage- 
zeichen, ja! Garantiert: Wenn Sie sehen, was 
wir vorbereitet haben, flippen Sie total aus. 
So wie wir! 

Hardwaretcst: CPC 464 Der Schneider- 
Computer stellt 
in Sachen Preis/ 
Leistungsverhalt- 
nis alles in den 
Schatten. Sagt 
die Werbung. 
Und was meinen 
wir? Ausfiihrlich 
in den neuen 
Ausgabe. 



Inserenten- 
verzeichnis 



Ariola. MUnchcn 7,43,4.US 

Arxon, Rodgau 9 

aironic. Hamburg 79 

BASF, Ludwigshafcn 2.US 

Bauer. Hamburg % 

Beau Jolly. London 56.67 

Begerow, Rohr 45 
Compuier Plus Soft. Dinslaken 

Compy Shop, Landsbach 42 
Daia Becker. Dilsseldorf 17,21.25 

ESH, Hinscheid 47 

Glitsch, Leonberg 83 

Haase, Essen 40 

harman, Heilbronn 71 

Interface Age. Miinchen 41 

Joysofi, DUsseldorl" 41 

Kingsoft. Roeigen 39 

Lulher Verlag. Sprcndlingcn 78 

MST, Tangsiedi 96 

MOKRA, Berlin 45 

Newman, Hamburg 35 

PCS, Siungan 86 

Portpress, Hamburg 57 

Radix, Hamburg 75 

Rushwarc. Kaarsi 99 

Sircnger, Heiligcnhaus S3 

Telcdiensi, Fricdbcrg 97 

lewi- Verlag, Munchen 49 

Triebner, Gricsheim 1 1 

Videocrazy. Bad Sackingcn 63 

VidcoMagic, MUnchen 10 

VIDIS, Lingen 53 
wcrsi-eleclronic, Halsenbach 

Bezugsquellen 

Midi-Interface (CM): Commodore Handler. 
Seikosha (iP-550 AT (Atari): Microscan, 
Postrach 601705, 2000 Hamburg 60, 
Akustikkoppler AK 300. Tclclerm (C64): Software 
Express, Hugo-Viehofr-StraDc 84. 4000 Dilsseldorf 30 
Doppelfloppy. Conlrolcr (Spectrum): Profisol't, 
Sulthauser Sir. 50, 4500 Osnabrdck 
MBX-Joystick (II): Radix. Bomstraflc 4, 
2000 Hamburg 13 

Papier-Tiger: Redniann. MainstraDe 7d, 
6073 Egclsbach 

3-D-World. Graphic Master ( I'll: Hega Soft, 

K. Herdin, Postrach 1107, 8044 Lohhof 

llardcopyniuline (Tl): Computer-Hlisli, 

Postfach 860808, 8000 Munchen 86 

Spielsortwarc ist in der Rcgel uber den Einzelhilndler 

um die Eckc zu beziehen. Palls cs Schwierigkeiten 

gibt, hier die Importeure: 

War of the worlds: Computer Plus Software. 

Bahnstr. 22—26, 4220 Dinslaken 

Electronic Arts. Korhiddcn Forest. Caverns of Kafka: 

Ariolasofi, Steinhnuscr Str. 3, 8000 Munchen 8(1 

Everest Ascent: Microhiindler, Robert-Koch-Str. I. 

4050 Mdnchengladbach I 

Aqualron, Juno First. Lunar Itcptr: Tcldec, 

HcuBweg 25 . 2000 Hamburg 20 

Tern Turtle, Scwcrmania: Radix. liornstr. 4, 

2000 Hamburg 13 
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MMtO 

COMMANDER 




NATO COMMANDER 

MicroProse 
Atari/64 




F-15 STRIKE EAGLE 

MicroProse 
Atari/64/Spectrum 




SOLO FLIGHT 

MicroProse 
Atari/64/Spectrum 




SPITFIRE ACE 

MicroProse 
Atari/64 











STRIP POKER 

Artworx 
64/Spectrum/BBC 



FORT APOCALYPSE 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 



BLUE MAX 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 



ZAXXON 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 



SENTINEL 

Synsoft 
64 



DRELBS 

Synsoft 
Atari/64 



RUSHWARE ist stolz, Ihnen 24 U.S. Gold Software-Tltel prSsentieren zu 
konnen - die baste und aktuellste amerikanische Software. 



Software von RUSHWARE linden Sie in den fiihrenden Computershops 
und Computerabteilungen der Kaufhauser. 




RUSHWARE GMBH 





MYSTIC MANSION 

J.V. Software 
64 



BHAOI-HEAl) 




BEACH-HEAD 

Access 
Atari/64/Spectrum 



An der Gumpgesbrucke 24. 4044 Kaarst 2, Tel.: 021 01/684 99 + 68561 
Telex: 17/2101 325 rush. Teletex: 21 01 325 rush 




BRUCE LEE 

Datasoft 
Atari/64/Spectrum 





O'RILEY'S MINE 

Datasoft 
Atari/64 




Dotobose 








CAVERNS OF KHAFKA 

Cosmi 
Atari/64 



AZTEC CHALLENGE 

Cosmi 
Atari/64 



FORBIDDEN FOREST 

Cosmi 
Atari/64 



KAISER 





KAISER • Versetzen Sie sich In das Jahr 1700 und ler- 
nen Sie mit bis zu 9 Spielern die ZusaTimenhange 
zwischen wirtschafllichem Aufbau und militoriscner 
AutrOstung dieser Zeilepoche kennen. 
Handeln Sie mit Korn und landereien und beslimmen 
Sie alle sozialen und wirtschaftlichen Faktoren. Je er- 
folgreicher Sie regieren, desto hoher steigen Sie in 
der Hlerarchie der Adelstttelbis Sie zum KAISER des 
helllgen rdmischen Reiches deutscher Notion gekrfint 
werden. Und dos alles in einer aulwendigen rarb- 
grophik, die KAISER zu einem der besten Simula- 
tionsspiele mocht. das Sie je gesehen haben. 



KAISER 



Fur die Atari-Computer 
und den Commodore 64 




ariola 



Qualitat ist 



